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сли бы при регистрации компании ”Никита” 
в 1991 году какой-нибудь чиновник увидел 
такое сочетание слов, он, наверное, 
обвинил бы нас в косноязычии. ”Никита” 
решила назвать это направление по- 
другому, а именно — развивающие игры (переводится 
как сгеа#\уе датез). Изобретение терминов - не 
самоцель, важно понять, что за ними стоит. Упор был 
сделан на развитие во время игры интереса к 
конкретной предметной области (будь то азбука или 
анатомия). С методиками помогли шведские партнеры, 
а писать игры для выпускников Физтеха показалось 
делом вполне сопоставимым с исследованиями, 
скажем, в области ядерной физики. Слово рынок в те 
времена ассоциировалось с лотошниками и уж никак не 
с играми, в том числе и развивающими. 

На этом прелюдия о своем безоблачном прошлом в 
общем-то заканчивается, и начинается суровая проза 
жизни под названием игровой бизнес (не путать с 
казино и прочими увеселительными заведениями). 
Кому-то пришла в голову смешная мысль, что игры 
можно продавать не только в Швеции. Никакого 
анализа спроса, никакой сегментации рынка, никакого 
изучения конкурентноспособных программных 
продуктов не было, да и просто в России подобными 
вещами никто не занимался! На выходе были коды. 
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желание довести их до потребителя. Весь бизнес был 


года, когда Анатолий Карачинский' спросил меня и. у 
Никиту Скрипкина, чего мы хотим добиться, ‹ 
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СевИТ в Германии. Еще одним пионером и уважаемой 
игровой командой является фирма "Сатоз” с Женей 
Сотниковым у штурвала. Появилась "Луна” Димы 
Захарова, пишет игры компания "Русс”. Оказалось, что 
отдел Георгия Пачикова из Рагадгарй Имегпабопа! 
написал достойные игры для Ме\ммоп-а. Тем не менее 
на внутреннем рынке начали работать именно мы. 
Скорее всего по причине отсутствия специального 
маркетингового образования, которое подсказало бы, 
что потенциальных покупателей в России маловато и 
золотых гор не будет. Однако, некоторое время спустя 
после шума, который мы по непонятным причинам 
натворили, российские компании начали издавать игры 
на дискетах и СО-ВОМ и более внимательно 
относиться к отечественному рынку. Появились 
”Ижица”, ”Сотрас{! Воок РибИ$Н та”, ”НАП Тандем”, 
"Маддох Сатез”. 

Прекрасные, на мой взгляд, игры разработала 
воронежская команда ”Отеда {едга! Зу$<{ет" - автор 
"Франтиса”, Охотника на дороге” и ”Анатомика”, 
московская фирма ОМР - автор незабвенной Вороны, 
"КО-Ом$юп” из Калининграда - автор "ЕВйрго!ех”. К 
величайшему сожалению, по разным причинам не все 
компании держатся на плаву на рынке домашних 
программ. Активно соты отнадс 
Е: т е компа 
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Нам повезло, мы: 
благодарного по 
заинтересованн 
ребенка. Те бе: 
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”Вундеркинд”, оказались не столь принципиальны для 
родителей, знающих толк в подобных покупках. Мы до 
сих пор не! верим, что около двух тысяч школ и детских 


садов в пенькой восьмимилионной Швеции получают. 
значимую. ‘ча ть компьютерного образования от 
Никиты”. Через некоторое время после покупки игр в 


России, нам присылали регистрационные карточки со 
` словами благодарности родителей и детей (!). Замечу, 
‘что ‘основное количество покупателей - это никакие не 
банкиры (у них просто нет времени делать. подобные 
о покупки), а нарождающийся сг ‘средний класс: 
менеджеры, программисты, руководители небольших 
фирм и подразделений компь ютерных компаний. > 
Однако на рынке п не только `обучалки, но и 
стрелялки, бродилки › жанры, о чем вы и 
прочитаете на н х ‘страницах издания. За 
рубежом основные покупатели игр — тинейджеры, ав 
России на эти игры спрос, в основном, у взрослых 
любителей, которые тратят все свое свободное время 
на подобное хобби. 
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Кто торгует играми в России 


Многие компании, в том числе и очень крупные 
(такие как ”Гатрой”), имеют отдельное направление по 
распространению игр и тинте!а. Сейчас практически 
ЛЮБАЯ компания, предлагающая в прайс-листе ти#- 
пе а-оборудование одновременно продает СО-ВОМ. 
Перефразируя известное выражение, даже ленивые 
торгуют играми. У кого-то это получается лучше, у 
кого-то хуже. Многие понимают, что через некоторое 
время американский бум дойдет и до нас, поэтому 
сознательно идут на опережение спроса, чтобы занять 
свое место на рынке под известной торговой маркой. 
Сегодня же российский рынок компьютерных игр 
несоизмеримо мал по сравнению с американским или 
германским. Однако, если отнестись к делу с 
квалифицированным прогнозом, профессиональным 
пониманием и некоторым творчеством, можно 
предположить, что российский рынок домашних 
программ реально формируется и готов приносить 
реальные доходы уже сейчас. Добавлю: если 
методично целиться в одну точку и работать на 
результат. 
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сти в индустрии програмного 
очно высока, разнооб аз 
очно широко и места не 
ет фирмам получать прибыль. 
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нном времени, ‘то цена. ошибок 
возрасте Можно констатировать фа : 

интуиция, есть фантазия, есть минимальный Я пора’ 
начинать получать специальное образование. И это 
очень характерно для российских предпринимателей. 


Во-вторых. 

Многие сейчас стонут от нелегально изданных СО- 
ВОМ. Мы мечтали, когда наши игры станут настолько 
объемны, что проще будет купить, чем переписать. 
Однако нашлись желающие не переписывать для себя, 
а тиражировать для других. Помните крылатую фразу: 
"Дуся! Ты меня озлобляешь. Утром деньги, вечером 
стулья.” (классика российских голубых воришек). Я не 
согласен с определением компьютерные пираты, мне 
больше нравится - компьютерные ворюги. Представьте 
себе, что вы вернулись с работы, а ваша дверь 
взломана и все дома вверх дном - вас обокрали. Не 
дай бог, конечно, но пока лично у вас чего-нибудь не 
украдут, вы не поймете, насколько это мерзко. 
Проблема рынков типа Митинского (где цена одного 
пиратского диска колеблется от 15 до 20 тысяч) - это 
проблема воровства в целом, которая актуальна не 
только для России, но.и для многих других странах. 
Если некоторым взрослым людям сегодня все равно 
какой товар покупать — краденый или оригинальный, я 
надеюсь, что завтра это будет важно детям, которые 
играют в наши игры в школе и дома. Если кто-либо из 
людей, занимающихся подобными "бизнесом”, читает 
эти строки, я хотел бы задать ему следующий вопрос: 
Послушайте, если будут красть у ”Никиты”, ”батоз”, 
”Доки”, то кто же будет делать игры на русском языке 
для граждан России и близлежащих государств? Ведь 
в цену нелегального диска не входит стоимость 
разработки! Однако, проблема ценообразования 
действительно встает достаточно остро. Стоимость и 
сроки разработки игр должны уменьшаться, а тиражи 
увеличиваться, поскольку горизонтальный рынок уже 
‚не прунимаст о прошлого год: 
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В гостях у журнала Рго Игры 

начальник отдела локализации 

Института Новых Технологий образования 
и программист на Макинтоше 









Сергей 


Парфенов 


Рго: Как у вас получилось договориться с фирмой 
Мах!5 и издать русскую версию 5ипт ИЕ? 
Сергей.Парфенов: Мы связывались с разработчиками 
из Мах15 по факсу и АрреИпк, посылали предложения 
русифицировать игры. Составили протокол о 
намерениях и потом начали работу по локализации. 
До этого по заказу ВОГ Арре я занимался локализацией 
программных пакетов и также переводил по мелочи 
разные Нееутаге программы для Макинтоша, которые 
распространяются на ВВ$ - шахматы, шашки, 
лабиринтики разные. И вот мы решили переводить на 
русский язык большие игры. 

Рго: Почему же вы не начали с ип СПУ? 

С.П.: Дело в том, что мы продаем программы для школ, 
и из всех предложенных нам симуляторов мы выбрали 
именно программу по генетике и биологии, потому 
что эти законы универсальны для всей планеты. Кроме 
того зна в себе совмещает 5ипЕаг® и часть $иаСиу 
(в ней можно создавать фантастические живые здания, 
в которых живут начальник отдела и подчиненные и 
взаимодействуют друг с другом). 

Рго: А это правда, что школьники первым делом 
насылают чуму и ураганы и смотрят, как все умрет? 
С.П.: Такова жизнь и она всегда заканчивается 
смертью. И тайное, конечно, притягивает. Если дети 
начинают играть без инструкции, они начинают все 
ломать и уничтожать. Но на самом деле большой 
интерес представляет документация со сценариями 
создания миров. К примеру, если на планете будет 
непоровну мужчин и женщин, то в каком случае она 
выживет: если будет больше мужчин или больше 
женщин? Или на планете останутся только травоядные 
животные. Можно соревноваться, чья модель мира 
дольше проживет и у кого получится больше 
интересных форм. 

Рго: Кроме ип МЕ какие еще обучающие программы 
популярны в России? 

С.П.: Образовательного программного обеспечения 
довольно много создано для Макинтошей. Кроме этой 
игры существует русская версия Живой Геометрии”, 


”Интерактивной Физики”, ЗипАп: - симуляция жизни 
муравьев. 

Игра ”Внутри человека” (Гппег Бо4у) позволяет изучить 
человеческое тело, в ней есть атлас, по которому 
можно отслеживать ваше путешествие, однако 
эксперты нашли некоторые ошибки в связях органов и 
поэтому русская версия в продажу не выйдет, хотя 
нельзя было все предусмотреть - тогда бы игра 
занимала бы лазерный диск, и есть такой подробный 
атлас АЛ.А.М, а эта игра немножечко попроще с 
шутками и загадками. В игре можно играть командой 
или вдвоем и соревноваться: искать 4 горячие точки и 
находить правильный путь внутри тела от одной точки 
к другой, по дороге встречается смерть, всякие 
препятствия, инфекции, которые за вами охотятся. 
Наградой являются разные человеческие органы, 
сделанные из железа, платины и других металлов. 
Можно часть очков потратить на реактивные 
двигатели, чтобы переноситься из одной системы в 
другую, можно спрашивать подсказки у доктора 
Всезнайки. 

Рго: У вас получается работать с кем-либо помимо 
Мах!5? 

С.П.: Сейчас пытаюсь связаться с Субегагеапаз - 
разработчиками Па!К $еса - так как мы уже 
практически перевели эту увлекательную игру на 
русский язык, и хотелось бы ее официально издать. 
Технология уговаривания зарубежных фирм такая: 
достаточно бесполезно обмениваться факсами и 
предложениями. Нужно обязательно сказать, что это 
уже сделано и прислать им версию. И за выполненную 
работу брать не деньгами, а в качестве оплаты 
попросить пакеты программного обеспечения. Тогда 
они с радостью идут на контакт. Но, к примеру, 
Нескогис Аг$ и Вгоаегрипа 5оЙутаге, напротив не 
отвечают и как в бездонную бочку письма уходят. 

Рго: Будете ли вы выпускать игры на СР? 

С.П: У нас в ИНТе есть проект полностью 
русифицировать 2 СО-ВОМ-а: о египетских пирамидах 
в Гизе и о китах. На первом диске есть три раздела: 
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история строительства маленьких и крупных пирамид, 
анимация истории жизни рабов, игра с лабиринтом, 

по которому нужно пройти и найти гробницу 

фараона, и удобная справочная система. Второй диск 
из серии ”Мир животных и растений” о жизни китов. 

И я пока не знаю: может быть переведем Кегги о ХогкК.* 
Есть такая идея. Вообще, из игр на СО мне нравится 
”Седьмой Гость”. 


С.П.: Можно же не саму игру локализовывать, а 
выпустить ипрогаае, т.е. программу для обработки 
другой программы, которая осуществляет перехват 
речевых файлов. 


С.П.: Мне хочется довести до выпуска муравьиную 
стратегию 5итАпё, которая мне, честно говоря, 
нравится больше чем 5ипСцу. Я уже изучил в ней все 
подземные ходы, и как завладеть новой территорией 
или переселиться в телевизор. В ней есть много 
скрытых хитростей. Еще существует приложение, 
которое позволяет создавать новых животных. Многие 
не знают, как растерзать гусеницу.. 


С.П.: Главная задача игры 5ипАпг - выжить людей из их 
жилища. Что поделаешь - в природе так устроено. 
Более сильный или умный побеждает, чтобы выжить. 


При этом люди постоянно топчут муравьев, то 
газонокосилкой наедут, то собаку выгуливают у 
муравейника. Но муравьи сначала подкапываются под 
огород, потом попадают в дом, заселяют кресла, живут 
в продуктах и в конце концов побеждают! При этом 
они должны занять всю территорию и победить 
красных муравьев. В игре можно ставить 
эксперименты: к примеру, класть камешки на 
муравьиных львов или брызгать инсектицидами на 
пауков и смотреть, от каких доз они умирают. Прежде 
чем локализовывать эту игру, я думал муравьи бывают 
красные и черные, такие мирные, хорошие, а на самом 
деле их существует несколько тысяч видов! В игре 
кроме муравьев есть еще пауки, гусеницы и жучки. Уже 
полностью переведена документация - около 200 
страниц любопытнейших сведений с картинками и 
сценариями. 

Потом есть еще одна на 90% русифицированная 
стратегическая игра - это игра А-Тгашт. Строительство 
железных дорог. Развивает правильный подход к 
деньгам: как инвестировать, как зарабатывать, как брать 
заем в банке. И еще одна игра, которая развивает 
правильное отношение к деньгам для детей младшего 
возраста - это ЗипТо\уег, она проще чем $ипСцу и 
доступна для 5-летних. 


С.П.: Первый компьютер, который я увидел, был ДВК-1 





с перфовводом в Институте Радиосвязи. Именно там я 
познакомился с первой игрушкой на перфоленте (30 см 
в диаметре). Это была игра таг Тгек. На экране 
возникало поле с крестиками и полигоны по нему 
перемещались и стреляли в 2 направлениях. Вторая 
игрушка была на ДВК-2 на черно-белом символьном 
экране - РаскКМап. Было большим достижением, когда я 
прошел в ней целых три уровня. В 1984 году я стал 
работать на Нейрон 966, это было уже некое подобие 
1ВМ. Конечно же был первый Гагту. Потом на первых 
персональных компьютерах 1ВМ - 5расе ОФиезе 1, 2, 3, 4 
и Кпэ’5 Оце$г. А с Маками я познакомился только в 
фирме ”Интермикро”, которая первая начала продавать 
эти компьютеры в России. Там я выпустил первый 
учебник по Макинтошщу, работал в учебном центре 
”Интермикро”. Причем первый Мак привезли без 
клавиатуры, только с мышью, и это ничуть не 
помешало его освоить - целых две недели на нем 
верстали без клавиатуры. Помню мы смотрели на 
МасО5, как на экзотику: что это за интерфейс такой 
простенький, детский, какое-то меню с крупными 
буквами. Первая программа, которую я начал 
русифицировать, была Типбакга. Это программа, 
которая позволяет учителю заглядывать на мониторы 
всех компьютеров в классе по сети, либо захватывать 
управление любой машиной. К нам поступали ученики 
совершенно не знавшие английского языка и им надо 
было общаться с компьютером по-русски. Потом по 
заказу ВОГ АрреЕ я стал русифицировать части 
операционной системы, одним из крупных заказов 
был интегрированный пакет Са!$ \/огк$. Первый же 
приобретенный мною компьютер был МасшиюзЬ 12. 
Рго: А дети у вас есть? 

С.П.: У меня дочка 10 лет. Она все время играет в те же 
игры, в которые играю я. Мы все время соревнуемся, 
кто дальше пройдет. Сейчас она играет в РагК $ееа4. 
Рго: Но ведь это такая мрачная игра... 

С.П.: Мрачная? А вспомните как вы зачитывались 
Конан Дойлем в детстве! Скажем, ”Марракотова 
Бездна”... Или ”Ужас расщелины Голубого Джона”... 
Скажите, разве нет? Страшное всегда загадачно и 
привлекает. Но в тоже время, моя дочка не знает что 
такое Расктлап, да и Рипсе оЁ Рега мы прошли один 
уровень и ей стало скучно. А в "Живой Геометрии” она 
с удовольствием строит какие-нибудь живые часы или 
играет в ”Интерактивную физику”. ЗипАп: изучает и 
хвастается, если что-нибудь найдет, чего я не знаю. 
Любит, в основном, стратегические и логические игры. 
Рго: Кроме всего, вы ведь еще и администратор ВВ$? 
С.П.: Да. Сначала ВВ$ была на програмном 
обеспечении Сегте$, теперь это - Е\г5( С1а$$, благодаря 
чему можно объединить и 1ВМ-овских и маковских 
пользователей. У нее встроены перекодировщики 
русского текста. И самое удивительное - она работает 
на любой машине, начиная от 64 Кб. От МасшиюзВ Р/!а$ 
до Ро\уег РС. Сегодня я ношу ее с собой на Ро\уег Воок, 
а по ночам подключаю к линии. Потом здесь есть 
шлюз на Ицегпев, я могу подписываться на 
конференции, интересующие моих клиентов, они 


могут посылать почту с интернетовскими адресами. 
Все пользователи имеют право доступа 30 минут. 
Новички имеют привелегию 10 минут - программа ее 
отслеживает и через 5 дня снимает. Благодаря моей 
ВВ$ я познакомился с довольно широким кругом 
ребят, которые активно играют не только в 1ВМ-ские 
игры, но и в маковские. У меня есть конференция, 
которая называется ”игры” и сейчас на ней активно 
обсуждаются разные новости, многие присылают свои 
подсказки, делятся своими мыслями. Есть ведь много 
. интересных вариантов: если ходишь неправильно, то 
попадаешь в любопытные места, правда тупиковые... 
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Итак, мы настолько нетерпеливы и самоуверенны, что надеемся составить 
добротный рейтинг читательского мнения о самых популярных играх. Вы 
можете помочь нам, выбрав 10 программ из вашей великолепнойпамяти с 
обязательным указанием полного названия (хорошо бы и издателей) игры. Вы 
можете смело посылать ваши письма до конца года, включать в 
предполагаемый топ новые игры и надеяться на подарок к Рождеству! 


Несколько скромных вопросов напоследок: 


Ваш компьютер дома 
на работе 


Ваша первая любимая игра (на любой платформе) 
Ваш возраст 


Ваш пол 
Что бы вы хотели получить в подарок на Новый Год? 


10 игр, вышедших в 1995 году, и отнявших у вас много дней и ночей: 


Название Издатель/Разработчик 
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мпег Уогсе (Москва) 
Александра Левицкая (Зеленоград) 


Первый приз - Зйпоп {пе Зогсегег 2 
(АЧуепшге$оН) 

Второй приз - Ризопег о! се (и!одгате$) 
Третий приз - День Рождения (Никита) 


Мы 


поздравляем 
победителей и 
награждаем 


всех 


бесплатной 
подпиской на 
наш журнал! 








На просторах космоса по-прежнему 
лидирует Опот Зуетз с очередным 
продолжением Мп Соттапфег М. 
Новинка ожидается к Рождеству - 
знак а гораздо 








Французская фирма Берите ЗоЙ\маге, известная своей игрой Е!азй! 
Фантастический мир Назпваск теперь стал трехмерным, в итоге по 
помощи лазеров сражаться с чудовищами, причем наблюдение можн! 
объектных головоломок будет вызывать все новые зрелищные эф 


Скоро появится компьютерная игра СнгопозМазег, созданная по одноименному 
роману Роджера Желязны фирмой Сарз1опе совместно с Огеатгогое. В этом слоеном 


Фирма Гоокто 61а$$ Тесппооу!е$, создавшая 
такие шедевры как $у${ет Зпоск и ЕПОМ 
ОпИтИей, теперь замахнулась на 
трехмерную стратегическую боевую игру 
один на один - Тета № уа. Играющий 
непосредственно управляет действиями 
одного из трех персонажей, отдавая в 
качестве командира приказания двум 
остальным бойцам. Вы сами задаете боевые 
качества персонажей, вооружаете их по 
своему вкусу и вперед - в бой (аон 
происходит, надо сказать, на весьма 
живописной местности). В игре Тегга №оуа 
предлагаются 40 сценариев, кроме того, 
есть средство создания своих собственных 
сценариев. 





















пироге из множества галактик и пространств придется совершать массу 
перемещений, что опять же напоминает путешествие во времени. 


Ерис Меоадатез выпустит продолжение Опе Миз{ а! — боевой игры с участием роб 
успех в прошлом году. В новой версии, как водится, будут новые более детализирова 
дополнительные движения, новый фон и несколько новых персонажей. Но это лишь 
пути к трехмерной боевой игре, появление которой ожидается в 1996 году. 











Зпаппага. Это 
графическое 
приключение по 
мотивам 
популярных 
новелл Терри 
Брука, хотя и не 
воспроизводит 
сюжет оригинала 
(в отличие, 
например, от 
Оеай бае фирмы 
1едепа), служит 
своего рода 
дополнением к 
нему. Зпаппага - 
это высокая ЗУбА- 
графика, простой 
и удобный 
интерфейс и 
захватывающий 
сюжет. В общем, 
дизайнеры Лори и 
Кори Коул, 
создавшие сериал 
Оие$1 Гог ВИоту, 
старались не зря. 


Фирма |-Мойоп, продолжая традицию приключенческих трехмерных игр, предлагает новинку под названием 
Кпнё$ Сназе, которую издаст в октябре |п!одгатез. Все просто - герой переносится в дремучее 
средневековье дабы спасти свою похищенную любимую и покарать обидчика, бегает по трехмерному замку, 
сражается с врагами и решает по ходу дела головоломки в стиле А|опе шт 1е Багк. 


Компания ВШИтод ЗоН\маге выпустила Мад!с Сагре! И: Тпе Меег мог10$ и Сгеайоп, похожую по 
стилю на Мас Сагре!, только действие происходит в глубинах океана. В Мад!с Сагре! | есть новые 
”ночные” и ”подземные” уровни, а также новые чудовища, заклинания, ландшафтные эффекты и 
усложненные задачи. Что же касается подводного приключения, то графика там просто 
потрясающая, создается эффект присутствия, и, конечно, поддерживается сетевой режим. Для 
разнообразия компания Ви !тод работает в настоящее время над совершенно особым проектом под 


названием Тпе шдезтис!!е$. В игре будет возможность создать своего собственного героя, задав 
по своему желанию физические и умственные способности, и путешествовать сквозь каменные 
городские джунгли. В борьбе с противниками можно пускать в ход буквально все элементы 
окружения - вплоть до фонарных столбов и почтовых ящиков. Вся игра сделана в 3-0 и 
перспективе от первого лица. 





Джейн Йенсен, создатель образа сверхъестественного охотника в игре бабе! Ким! фирмы $1егта, написала еще одну жуткую 
историю, в которой очень трудно уловить грань между сверхъестественными и психологическими явлениями. В новой игре бабте! 
Кито! 2: Тпе Веа$1 МИН возвращение загадочного охотника на свою историческую родину Германию обставлено при помощи 
фотографических фонов и живых видеоизображений актеров. 


Наиболее претенциозной новинкой станет видеоигра В!ррег производства ТаКе 2, на создание которой ушло целых 2,5 миллиона 
долларов. В главных ролях снялись Кэрин Аллен, Бургис Мередит и Кристофер Уолкен, а музыка исполняется группой Вше бу$ег СиЦ. 
В этом "”ужастике” должны сойтись воедино готические кошмары и кибернетические монстры. 


Похоже, что реальные приключения стали привлекать больше внимания среди создателей приключенческих игр. Новинка Фирмы 
ЗЧегта под названием Ройсе 0ие$1 основана на реальной тактике полицейских подразделений при выполнении различных заданий. 
Кроме того, бывший начальник полиции Лос Анжелеса Гейтс и продюсер фильма Сор$ Тэмми Даргэном разрабатывают новую игру 
при содействии полицейского управления Лос Анжелеса. 





| 


Тек\/аг фирмы Сар$1опе (появится не раньше начала 1996 года). Тек\/аг представляет собой 
активную приключенческую игру, в которой главному герою предстоит разрушить планы наркомафии на 
улицах Лос- Анжелеса. Хотя в игре использована технология боя ”от первого лица” в 

стиле Ооот, это будет нечто большее, чем просто мордобой со стрельбой. Если работать в основном 
головой, задания можно выполнить с минимальным количеством трупов 
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наземные объекты — 
о сети, но зато она 


В конце 1995 года увидят свет продолжения целого ряда космических эпопей. Пожалуй, раньше всех появится в продаже $1аг Соп1го! 
! фирмы Ассо!аде. В этой игре, разработанной фирмой 1едепо Етейаттет, будет все, что приносит успех космическим 
приключениям: бои с различными углами обзора, разнообразные анимационные инопланетяне и даже сложный нелинейный сюжет. 










нную по мотивам недолговечного сериала Стивена Спилберга 
агадочный инопланетный корабль, который уносит их в бескрайние 
е, где играющему, руководящему действиями троих героев, 

еты в качестве платы за возвращение землян домой. Хотя 

од руководством самого Джорджа Лукаса, качество изображения 


=, о. р 
“ .. 


Помимо компьютеризации популярных настольных игр, многие 
компании намерены предложить продолжения и дополнения к своим 
аиболее удачным стратегическим программам. Ви!Игоу Зой\маге 
одолжит серию игр Тпете (первая из которых именовалась Тпете 
новинку - Тйете НозрИа!, где целью играющего 
атной больницы в первоклассный 
ре й госпиталь. Любителям уаддей АШапсе 
одство Зи Тесп) придется пустить в ход все свои боевые 
_ навыки в новой игре*дадчей АШапсе Неай-То-Неай, рассчитанной на 
двух ИГ. рать можно как по модему, так и в сети). Пакет 
очае] ‘карту плюс редактор сценариев, дополнительные 


чо 


—. ч\. 
: самое можно сказать но \Магсгай И, графика 
ме ь, действия войск вполне 
: нескольких (аж до 7) игроков. И 
заклинания, борьба за право 


Зоимиаге выпускает игру Тпе Вотап$ - 
1С (разработчики $$1. Основа та же, но 


продолжения целого ряда 

раньше всех появится в продаже З1аг 
Сопиго 1 фирмы Ассо!аце. В этой игре, разработанной фирмой 
1едеп Ебй анитеги, будет все, что приносит успех космическим 
приключ! : боис азличными углами обзора, орви 


свою игру Ругапи на молодую 
увлекательное приключение, 
Тся в 1908 году. Затем вам предстоит 
до более ‘далекое прошлое, дабы помочь 
В строительстве Великой Пирамиды. Это 
оловоломка, образовательная 


ла трехмерное окружение в 
а персонажей мультиков 
ь юмористическая игра С!ап 
(2) об американской семье, 
и шотландский замок. 


п творится черт знает что: 
ь играет Кристофер Ллойд) 
творений, то есть, мультиков 
лика Роджерса?”). Играющему 
онными фонами и 
голосами таких талантливых 
др. В основу сценария 
ем Хью и злым королем 


‚фирмой щегрГау не раньше начала 
то вроде кибернетического варианта 





НОВОСТИ 


Более 100 маковских игр и мультимедиа 11е$ анонсированы на лондонской выставке ЕСТ$. Этой 
осенью появятся для Мака замечательные асйоп-игры (уже ставшие хитами на ПК): Вагк Рогсе$ и 
Рита! Ваде. Летом появилась в продаже маковская версия Ооот. 


Компания “ДОКА” объявила о разработке первой на российском рынке стратегической 
компьютерной игры под рабочим названием ”То!а! Сопго!”. Действие игры 
разворачивается в 4-ом тысячелетии нашей эры. В центре сюжета - борьба за ресурсы 
на далекой пустынной планете. Вы играете роль представителя Межзвездной 
Корпорации, ответственного за освоение планеты. Вы можете строить 
производственные и оборонные объекты, производить и тренировать роботов, вести бои 
в воздухе и на планете. И так до тех пор пока вы не столкнетесь с активностью 
конкурентов... В игре большое количество трехмерной графики и анимации ($\6А), 
авторской музыки и звуковых эффектов. Появление игры на С0-ВОМ планируется к 1 
декабря. 


29 июля компания Сотрийпк провела в своем новом салоне домашних компьютеров на 
Новом Арбате презентацию шлемов УВ. Компания Сотри!пК является эксклюзивным 
дистрибьютором фирмы Роце Тесппо!001е$ пс. в России и привезла первую крупную 
партию шлемов УЕХ1. Это уникальная мультимедиа периферия для домашних ПК. Сейчас 
этот шлем поддерживают такие стересигры, как Ващег, Мадс Сагре! и безсет. 
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Игра предоставлена фирмой "Юнивер” 


тел. 181-53-88 
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скоростей. т ииа о 2. 
вниз) с нейтралью и задним ходом; 
ручной тормоз (зрасеБаг), которым 
так приятно срывать машину в за- 
нос; есть даже гудок (клавиша Н). 
Для каждой машины свой специ- 
ально оцифрованный, только ей 
присущий звук мотора: гулкий пе- 
рекат Рогзспе, ровный вой ротор- 
но-поршневой 


качества картинки. 
На выбор предлагаются 6 трасс: 
побережье, город, Альпы, гоноч- 


получки а багги. 


'Андрей Полегаев 
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Зоипавазег 
МЫШЬ ИЛИ ДЖОЙСТИК 





ва молодых человека, 
Мел и Док, неожиданно 
исчезли... в тот же день, 
когда над городом были 
замечены летающие тарелки. Их 
опустевшая квартира, по свиде- 
тельству полицейских, наполнена 
непонятными электронными уст- 
ройствами. Их учитель говорит, что 
они были сиротами. Неизвестно, 
братья они или просто друзья... Они 
всегда были необыкновенно та- 
лантливы в том, что касалось тех— 


ники, и однажды похитили огром- 
ное количество радиоприемников, 
чтобы построить некое устройство 
— оно должно было, по их словам, 
посылать сигналы в космос”... 


Что случилось, выяснить нетру- 
дно. После того как Мел узнал, 
что он принадлежит к династии, 
свергнутой злым тираном, он вме- 
сте со своим другом Доком присо- 
единился к войскам космических 
пиратов. Ему предстоит победить 
лорда Айрона и вернуть обратно 
главный дар его династии - Уни- 
версальное знание. Естественно, 
вас ожидает множество космиче- 
ских миссий, после чего вы попа- 
дете на некую космическую стан- 
цию, где игра из стрелялки не- 
ожиданно переходит в адуегциге. 
Две игры в одной! Казалось бы, 
неплохо. Но разработчики не 
больно старались. Первая, косми- 


ри 


ческая часть поражает убогостью 
графики. ”А почему не З\УСА, по- 
чему нет рендеринга в реальном 
времени?”- скажет игрок, разба- 
лованный \Мпа Соттапаег !! или 
Риуаеег. Графика настолько уг- 
ловатая, что поневоле вспомина- 
ется конструктор Лего. Кроме то- 
го, все вражеские корабли атаку- 
ют одинаково. Наверно, вам это 
понравится, если вы любите лег- 
кую добычу. Но после семи-вось- 
ми миссий подряд желание перей- 
ти ко второй части игры, к адуеп- 
{иге, становится навязчивым. 

Кокпит корабля достаточно 
удобен. Размер многих датчиков 
можно менять, если есть желание, 
а сами датчики — двигать с места 
на место. Их можно поставить в 
цифровой режим, можно оставить 
колышущиеся стрелки - кому как 
удобно. Можно вызвать трехмер- 
ную карту-сетку и узнать по ней, в 
каком направлении летят враги и 
какие именно (нажимая правую 
кнопку мыши, вы получаете крат- 
кие спецификации каждого ко- 
рабля). Миссии сохраняются авто- 
матически, самому во время боя 
сохраниться нельзя. 

Игра изобилует живым видео, и 
пропустить его никак нельзя. По- 
нятно, иначе сюжета не узнаешь. 
Но в хорошей игре сюжет не про- 
ясняется за счет видео, а раскры- 





Фу-у!! Наконец-то программа 
требует СО номер два. Вот теперь, 
наверное, поиграем... Нет, не на- 
страивайтесь. Вторая часть напо- 


минает Субепа, но ей недостает 
интерактивности. Сюжет разво- 
рачивается достаточно линейно. 
Рано или поздно начинаешь тос- 
ковать по первой части, где дей- 
ствия было все-таки побольше. 





нечто у тека- 
тельное. Но эта. игра не может ре- 
ально соперничать ни с \ тд 
Соттапаег, ни с Х-М\М/тд. Косми- 
ческие стрелялки и леталки сей- 
час крайне популярны, и качество 
— далеко не последний критерий, 
когда идет речь о мощной конку- 
ренции со стороны Еестопс Ап$, 
Опат или ГисазАй$. Графический 
епдте двухлетней давности, увы, 


—ы==.. 





а эта игра распространяет- 


ся в России с руководством поль- 
зователя на русском языке. 


Аллена Кравченко 
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аводей 
АШапсе 


Эта игра представляет 
собой сложное спле- 
тение жанров. Ее 
нельзя как-то точно 
определить. Тут и ВРС, что пора- 
дует ветеранов Еуе ОГ! Вепо!дег, и 
управление - на радость ”цивили- 
заторам” и любителям УРО, да и 
стратеги тоже не останутся в сто- 
роне. 

Сюжет нельзя назвать сверх- 
оригинальным: злой ученый Люкас 
Сантино захватил остров Метави- 
ра. на котором ранее проводились 
ядерные испытания. Ваша задача, 
естественно, отвоевать 
остров обратно. А вот ЕЕ 
как это сделать, смот- 
рите ниже. 

Игра начинается с 
того, что вы набираете 
команду наемников. В 
банке данных Между- 
народной Ассоциации 
Наемников (А.1.М) к ва- 
шим услугам около 50 
"псов войны” из разных 
стран (есть даже рус- 
ский наемник Иван 
Долвич, который в те- 
чение всей игры смеш- 
но говорит по-русски, а когда на- 
нимаешь его, он угрюмо молвит: 
”Корошо, я буду работать на тебя... 
Проклятый капиталист'..”). Каж- 
дый боец обладает собственными 
характеристиками: выносливо- 
стью, меткостью, умением обра- 
щаться с лекарствами (пригодится 
вылечить раненного товарища) и 
общим опытом. У каждого есть 
собственное оружие, от револьве- 
ра $&\/ до полуавтоматической 
винтовки с оптическим прицелом 
М16 ВНЕ, а также набор всяческих 
${иНов -— металлоискателей, от- 


ФУЖЕГРЬ| 








ЗЕ ааЫ а 








мычек и т.д. От этого всего зави- 
сит плата наемнику. Не нанимайте 
сразу более четырех - вскоре вам 
нечего им будет платить. 

После того, как команда выбра- 
на, вы отправляетесь спать (утро 
вечера мудренее). Утром следую- 
щего дня ваша команда оказыва- 
ется на острове и вы можете от- 
правляться отвоевывать любой 
соседний сектор (всего их на кар- 
те 60). 

Управление и интерфейс в игре 
легки и удобны. Все выполнено 
тщательно и логично. Чтобы вы- 


= ПСО ЕС: 


ЕЯСНЕ\ 1950. 





брать бойца —- дважды кликните 
на его портрете. При использова- 
нии предмета поместите его в 
правую руку бойца, нажмите пра- 
вую кнопку мыши, потом щелчком 
левой кнопки покажите, на чем 
его использовать. Если вы хотите, 


например, открыть ящик, нажмите 
С\И, курсор примет вид руки, затем 
кликните мышью на ящике. Если у 
бойца есть камуфляжный набор, 
то он может окрасить свою одеж- 
ду и товарищей в защитный цвет. 
Если у наемника есть металлоис- 
катель, то вы можете приказать 





ему искать вещи, которые закопа- 
ны в земле. Для этого вложите 
металлоискатель ему в руку‚на- 
жмите правую кнопку и укажите 
направление, в котором искать. 
Кнопка ОВОМЕ вверху экрана ис- 
пользуется для передачи хода 
противнику. Кнопкой ТВА\У вы мо- 
жете послать своих бойцов в дру- 
гой сектор. Кнопка !М№\У вызывает 
экран имущества данного бойца. 
При нажатии кнопки МАР появля- 
ется карта острова. АВОВТ воз- 
вращает к началу текущего дня. 
По мере истечения времени поло- 
ска вверху экрана окра- 
шивается в красный цвет 
| и день заканчивается. 
Когда вы попадаете в 
сектор, захваченный го- 
ловорезами Сантино, 
время начинает идти в 
боевом режиме. У каж- 
дого бойца есть некото- 
рое количество единиц 
времени (зависящее от 
его здоровья), в течение 
которого он может со- 
вершать активные дей- 
ствия (идти, стрелять). 
Когда у всех ваших бой- 
цов заканчивается время, вы пе- 
редаете ход противнику. Старай- 
тесь не рассеиваться: враг может 
появиться неожиданно и напасть, 
а в одиночку с ним обычно спра- 
виться трудно. Когда вы застре- 
лите всех противников в этом се- 
кторе, боец сообщит вам об этом. 
После этого боевое время сменя- 
ется на обычное и вы можете пе- 
реходить в другой сектор. 
Интересно, что наемники испол- 
нительны до тупости (на то они и 
наемники), если парень стоит на 
палящем солнце, то ни за что не 


догадается сам отойти в тень и 
будет стоять, пока не свалится от 
солнечного удара. 

Не надо забывать, что наемни- 
кам надо платить. Вы должны на- 
нимать туземцев для работы и до- 
бычи сока корней неких деревьев. 
(но пока вы не найдете штучку под 
названием писго-ритег, которая 
нужна для очистки сока, вы не 
сможете добывать сок). Для этого 
в начале нового дня кликните на 
надпись ТАРРЕН5, а затем на се- 
ктор, куда вы хотите послать ра- 
ботников. Деревья, готовые к 
сборке, обозначаются на карте 
зелеными точками, работники -— 
желтыми. Чтобы врагам не пришло 
в голову истребить ваших работ- 
ников, вы должны также нанять 
охранников. Охранники же наби- 
раются. примерно’ так же, каки СВЕ С ОИ ОЕ ОСЛЕ 
работники, только кликнуть надо 5 < 
на кнопку СУАРО$. 

Игра прекрасна прежде всего 
своей логичностью и, несомненно, 
понравится всем. Если вы поигра- 
ете в нее один раз, вас неотврати- 
мо потянет поиграть в нее еще и : 
еще раз. И когда же наконец этот = Г рии 
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парень согласится пойти ко мне в 
команду?.. Так что же лежало в 
этом ящике?..Обязательно сыг- 


райте, и вы ответите на свой глав- Т 
ный вопрос! 
Алексей Ковалев ,. 
м 


ея 
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бираете 

причем каждая отправила на борь- 
бу с враждебным пришельцем сво- 
его лучшего бойца. Нет, вы только 
представьте себе: восемь разных 
бойцов, восемь уникальных боевых 
стилей и, наконец, чемпион, кото- 
рого нужно обязательно победить 
во благо всей Вселенной! Плюс ко 
всему 3-0 в реальном времени, ка- 
чественный СО звук и около 40 б0-— 
евых приемов, ударов и движений. 
По словам разработчиков Агдопаш 
ЗоНмаге М9. - это первый в своем 
роде продукт, выполненный по со- 
вершенно новой технологии произ- 
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_ сте-_ 


рео звук. 
Также 
есть 
возмож- 
ность 
устраи- 
вать 
собст- 
венный, 
галакти- 
ческий 
турнир с 
главным 
призом в 
виде 
жизни, 





АтоопациетЕ 


2! 
ЗАКЕ 


Игра предоставлена фирмой ” 
тел. 181-53-88 





НЕВА 


Возраст: 20 лет 

Пол: женский 

Профессия: охотник 

Родная планета: ВНОМВ - по- 
верхность этой планеты покрыта 
обширными саваннами и высо- 
хшей растительностью. Эта уча- 
стница принадлежит к высокораз- 
витой монархии Еегап. Ее основу 
составляет раса людей-львов, 
живущих по законам джунглей. 
Она невероятна быстра и очень 
опасна. Обладает огромным запа- 
сом приемов. но чаще всего доби- 
вается победы. вытолкнув сопер- 
ника за ринг. Ее сильной стороной 
являются коварные удары снизу. 
но если вы обладаете сильной за- 
щитой, то победа вам обеспечена. 


МАбМОМ 


Родная планета: !ИМРЕВМО - по- 
стоянные вулканические извер- 
жения и метеоритные дожди ни 
дают ни единого шанса на выжи- 
вание. Единственными обитате- 
лями являются существа. состоя- 
щие из вулканической лавы. 
Достаточно серьезный соперник и 
к тому же самый крупный из всех 
участников. Его сильной стороной 
является способность “дышать ог- 
нем“. Обладает невероятной си- 
лой и предпочитает открыто идти 
в атаку. практически не защища- 
ясь. Использует не очень длинные 
комбинации ударов. но отнимает 
очень много энергии. 


\МЕМАМ 


Возраст: 25 лет 

Пол: женский 

Профессия: воин 

Родная планета: РЕВЕЗ - на этой 
планете доминируют тропические 
леса и подземные каньоны. Пос- 
тоянные кислотные дожди приве- 
ли к мутации многих обитателей 
леса. Этот участник представляет 
собой мутировавшего хищника 
мира насекомых - богомола. Он 
черезвычайно опасен и хладно- 
кровен, не побрезгует посредине 
боя попить у вас кровь и его длин- 
ные лапы невероятно сильны. Как 
ни странно, но победить его дос- 
таточно просто. для этого нужно 
использовать исключительно 
длинные комбинации ударов. 


чАКЕ 


Возраст: 31 год 
Пол: мужской 
Профессия: телохранитель 


Родная планета: ЗЕМТВНАЕ - мас- 
Е а ее] 
загрязненный мир. Промышлен- 
ность развита настолько, что для 
жилых домов не осталось места, и 
поэтому представителям людей 
нужен гигантский корабль чемпи- 
она. 

ЧаКе - телохранитель президента 
корпорации, застроившей планету 
своими заводами и фабриками. 
Невероятно сильно физически 
развит, также обладает большими 
умственными способностями. И 
именно поэтому он не так безжа- 
лостен, как другие участники. Как 
ни странно. но все стороны у него 
сильные, но если вам удастся най- 
ти лазейку в обороне, то считайте, 
что вам повезло. Богатый арсенал 
приемов делает его самым ярким 
предендентом на победу. 


СУВЕМ 


Возраст: 53 года 

Пол: мужской 

Профессия: инженер 

Родная планета: АХОМЕ - плане- 
та очень богатая полезными иско- 
паемыми и минералами, но не 
имеет собственной атмосферы. 
Полностью — автоматизирована. 
населена киборгами и всевозмож- 
ными роботами (как в м/ф "Тайна 
третьей планеты", на планете Же- 
лезяка). 

Киборг — боевая машина. Его ар- 
сенал включает в себя: циркуляр- 
ные пилы. ракетный двигатель и 
многое другое. В свободное время 
от сражений служит как транс- 
портное средство. робот-таке- 
лажник и картофелесборочный 
комбайн. 


АЗНВАЕ 


Возраст: 75 лет 

Пол: мужской 

Профессия: духовный человек 
Родная планета: КАВЕАК - нет во 
всей Вселенной планеты. где так 
сильно развита религия, причем в 
военных целях. Разработана во- 
енная магия, страшные заклина- 
ния которой посильнее, чем любая 
атомная война. Этот участник до 
турнира был профессором обо- 
ронной магии. Но услышав, что 
кто-то считает себя злее его, не 
удержался и вступил в турнир на 
первых ролях. Его магические 
способности наводят ужас на про- 
тивников, а его резвости в 75 лет 
можно только позавидовать. На 
мой взгляд самый грозный сопер- 
ник из всех, не считая чемпиона. 


Возраст: 24 года 

Пол: женский 

Профессия: студент (пожизнен- 
ный что-ли?) 

Родная планета: ЗК, покрытая 
горами, как еж иголками. 

На этой планете промышленность 
упала до такого низкого уровня, 
что бедному населению ничего не 
осталось делать и они занялись 
своей национальной культурой. 
Эта юная леди. единственная из 
всех участников. кто применяет 
оружие в поединках. Иными сло- 
вами. она безумно любит пошвы- 
ряться сюрикенами по живой ми- 
шени, в качестве которой высту- 
паете вы. Ее сильная сторона - 
немыслимо длинные комбинации 
ударов. Единственной гарантией 
вашей безопасности на ринге бу- 
дет являтся ваша подвижность. 
Уворачивайтесь от сюрикенов и 
чаще применяйте подкаты, т.к. это 
ее единственное уязвимое место. 


ЗВЕМ 


Пол: женский 

Профессия: вечный страж (овощ- 
ного склада?) 

Родная планета: ОВЗАЕ - плане- 
та полностью покрытая водой. 
Разные чудовищные формы про- 
цветают в глубине океана. Расти- 
тельности практически нет, если 
не считать водорослей. Эта уча- 
стница представляет собой воин- 
ственный дух. воплотившийся в 
физическое тело. Ее гипнотиче- 
ские способности просто завора- 
живают соперника. а особенно она 
сильна в стенах замка потерянной 
Атландиды. Невообразимая спо- 
собность становиться невидимой 
— один из самых излюбленных ею 
приемов. А в целом Зиеп доста- 
точно легкий противник для опыт- 
ных бойцов. 
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ето, проведенное в Зоипаназег 


ожидании огромных игр, 
кажется оправдает на- 
ши надежды: ко време- 
ни выхода этой статьи 
появится гигантская игра на 6 дис- 
ках с удивительным сюжетом. 
Итак, Дональд Гордон, молодой 
преуспевающий фотограф, во время 
прогулок вдоль береговой линии в 
Новой Англии, обнаруживает на островке недалеко от 
берега странный особняк. Заинтригованный, он находит 
владельца здания и обнаруживает, что дом продается. 
Подчиняясь порыву, он покупает особняк. Остается 
только убедить красавицу-жену, писательницу Адриенн 
Дилани, что жизнь в тихом загородном доме выгоднее 
для карьеры, чем дальнейшее пребывание в шумном 
многоквартирном доме в Бостоне. 

Через несколько недель Адриенн наконец-то подда- 
ется на уговоры и соглашается на переезд. Необъясни- 
мая одержимость Дональда идеей жить в особняке ка- 
жется ей странной. 

Первый день на новом месте проходит смазанно: пе- 
реезд, распаковывание коробок с вещами, переговоры с 
местным агентом по недвижимости... Вечером Адриенн 
обессиленно падает в постель, сразу засыпая. Ей снит- 
ся жуткий кошмар, она просыпается эадыхаясь, в хо- 
лодном поту. Разбуженный Дон обнимает ее и пытается 
успокоить, гладя ее дрожащее тело. 

На следующее утро, за завтраком, Дон открывает Ад- 
риенн свой честолюбивый план: он хочет превратить 


} => -. 


ванную на верхнем этаже в фотолабораторию. И начать 
хочет немедленно. Он советует жене потратить день на 
изучение нового окружения. Та неохотно соглашается, 
однако понимает, что ей нужно хорошенько осмотреть 
дом и начать привыкать к нему. Нужно изучить каждый 
закуток, каждую щель. По крайней мере, что-нибудь 
может подсказать ей хорошую идею для книги. 

Но дом хранит множество секретов, и их не так уж 
легко раскрыть. Главная тайна - предыдущий хозяин 
дома, известный иллюзионист, который построил особ- 
няк, а потом умер в нем больше сотни лет назад. Как его 
звали? Карно? И какой именно магией он занимался? 
Похоже, он несколько раз был женат... А что случилось 
с его женами? Разве не было у него двух детей, девоч- 
ки и мальчика? ”Мальчик” этот до сих пор живет в 
ближней деревне... Так много вопросов. 

И еще одну тайну хранит дом. Что-то тайное. Какое- 
то зло. Что-то, рвущееся на свободу. Это нечто желает 
заразить дом и его обитателей снова. В роли Адриенн 
вы скоро узнаете эту тайну, хотите вы того или нет. 

Итак - "Фантасмагория". Игра эта представляет собой 





радикально новое творение Роберты Уильямс, знамени- 
того дизайнера игр компании Зета. В течение своей 
пятнадцатилетней карьеры Роберта множество раз со- 
здавала игры, которые заново определяли жанры инте- 
рактивной мистики и фэнтэзи. Теперь она обратила свой 
талант в сторону жанра ужасов. А результатом стала 
одна из самых правдоподобных, устрашающих адуеп- 
1иге-игр среди существующих на сегодняшний день. 

Вдохновляясь работами Эдгара Аллана По и Стивена 
Кинга, Роберта соединила элементы современной мис- 
тической фантастики с лучшим, что может преподнести 
литература 19-го столетия, и результатом стал таинст- 
венный сюжет, который погружает игрока в страшный 
мир изоляции, иллюзий и безумия, в мир интерактивно- 
го ужаса. 

Как родился сюжет игры? Роберта говорит: 

”В моем сознании несколько лет роились различные 
идеи для истории с ужасами. Сначала я представляла 
себе героиню, которая отвечает на объявление иллюзи- 
ониста. Она получает работу, и скоро мир безумного 
фокусника захватывает ее. Потом я подумала: было бы 
лучше, если бы героиня была замужем. А потом поняла, 
что было бы хорошо, если бы фокусник жил в прошлом, 
и героиня сталкивалась с его жизнью сверхъестествен- 
ным путем. Кончилось тем, что женщина замужем за че- 
ловеком, которого притягивает дом, особняк, некогда 
принадлежавший иллюзионисту. Его дух все еще витает 
в доме. Наконец, после того, как я стала работать над 
сюжетом с Энди Хойосом (главный 
художник "Фантасмагории”), сюжет 
изменился еще немного. На этом 
варианте мы и остановились. 

"Фантасмагория", по словам Ро- 
берты Уильямс, — это современная 
страшная сказка о изоляции, иллю- 
зиях, убийствах и о не поддающем- 
ся контролю зле, которое ведет че- 
ловека к безумию. 

Михаил Ягодкин 
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рать на извечном детском интересе к ”жестокостям” 
мира животных. Разнообразные животные классифи- 
цируются по их средствам защиты: клыки, когти или 
яд. При этом в несколько замаскированной форме до 
детского сознания доводится мысль о том, что "ору- 
жие” животных - это ничто по сравнению со средст- 
вами уничтожения, изобретенными человеком. Ребе- 
нок выбирает любое из двенадцати путешествий и 
отправляется под руководством опытного проводни- 
ка (в качестве него выступает фотограф-натуралист 
или рассказчик), либо же самостоятельно в самые 
дебри программы - всего там около 1000 фотографий 
с соответствующими пояснениями. 

Дошкольникам и тем, кто еще плохо умеет читать, 
наверняка понравится программа Ехрогареа, в ко- 
торой весь текст озвучен детскими голосами. Интер- 
фейс максимально упрощен: ребенку достаточно 
лишь щелкнуть мышью на интересующем объекте. 

Для детей постарше - от 6 до 11 лет, - которые в 
процессе игры могут уже овладевать значительным 
объемом знаний, предлагается программа оо Кеерег, 
в которой ребенку в роли смотрителя зоопарка пред- 
стоит оберегать здоровье подопечных животных от 
злых козней четырех хулиганов. Выбрав место дейст- 
вия, играющий идет по цепочке следов к вольеру. 
Оказывается, что некоторые животные уже умерли - 
тем самым, страсти накаляются. Некоторые вольеры 
завалены мусором, и животные прячутся до тех пор, 
пока играющий не уберет весь мусор в баки, в другом 
месте необходимо правильно накормить животное 
или же посеять семена, из которых потом вырастет 
природный корм. В процессе игры ребенок приобре- 
тает знания об образе жизни и повадках разнообраз- 
ных животных, а также о взаимоотношениях между 
растениями, животными и людьми. 

Программа П!зсоуетпа Епдапдегеч \\/АМе предна- 
значена для детей от 7 лет и старше. В разделе 
О1соуегу при помощи набора головоломок дается ин- 
формация о редких и исчезающих видах животных. 
Выбрав тот или иной исчезающий вид, ребенок затем 
выбирает из предложенного меню (в виде шахматной 
доски) какую-либо игру - тут и кроссворды, и ребусы, 
и разрезанные на части фотографии, которые требу- 
ется собрать воедино. В процессе решения увлека- 
тельных задач ребенок получает знания об исчезаю- 
щем виде, в том числе, о причинах угрозы и возмож- 
ных путях предотвращения его исчезновения. По ме- 
ре решения головоломок, уменьшается количество 
закрытых клеток на "шахматной доске”, и когда, на- 
конец, последнее задание выполнено, возникает 
полноэкранное изображение "спасенного” животного. 

Специалисты-педагоги обращают внимание на не- 
обходимость проведения прямых связей между тем, 
что дети видят на экране, и реальным миром. И здесь 
особая роль принадлежит родителям. Для начала не- 
плохо было бы предложить вашему ребенку завести 
альбом с фотографиями, рисунками и компьютерны- 
ми распечатками, относящимися к тем животным, ко- 
торых можно увидеть в вашем городе. И не следует 
при этом ограничиваться птичками и белочками. 
Пусть ребенок исследует трещины в тротуаре, коряги 


и кусты в поисках насекомых и червей. Было бы так- 
же очень полезно записывать в журнал материалы 
личных наблюдений наряду с информацией, получен- 
ной из книг и при помощи компьютера. 

Виртуальная реальность не может сравниться по 
виду, звучанию и запаху с реальным животным ми- 
ром, поэтому советуем сводить ребенка в местный 
зоопарк или аквариумный центр. А по возвращении 
домой ребенок при помощи компьютера сможет полу- 
чить дополнительную информацию о только что уви- 
денных животных. 

Компьютер же поможет вам совершить путешест- 
вия в такие места, где вряд ли удастся побывать в 
реальности. Например, программа — Цпадегзеа 
Адуепиге, ориентированная на детей от 5 лет, позво- 
ляет познакомиться с любыми представителями под- 
водной флоры и фауны - от океанских водорослей до 
ракообразных и млекопитающих. Диктор читает 
текст, сопровождающийся высококачественными 
фотоизображениями и даже видеоклипами. В разде- 
ле Упдегзеа Мизеит морские животные группируют- 
ся по месту обитания, а в разделе Маппе Апита! аб 
дети смогут получить подробные сведения об анато- 
мии 12 интересных существ. Наконец, в программе 
имеется игра Тгеазиге Нип{ для любителей лабирин- 
тов и сюрпризов. 

Интересна также программа То{а! Ататоп с путе- 
шествием в животный и растительный мир тропиче- 
ского леса. Продукт предназначен для детей от 8 лет 
и разделен на три части: Зу{етз апа Субез расска- 
зывает о геологии, природном цикле и климатических 
условиях тропического леса; в разделе 1Ше Гогтз 
подробно рассказывается о каждом из 98 видов жи- 
вотных - от четырехглазых рыб до летучих мышей- 
вампиров. А в разделе Нитап трас! речь идет о вза- 
имодействии людей - местных племен, фермеров и 
современных компаний -— с тропической землей и ее 
обитателями. К сожалению, активные образователь- 
ные возможности программы весьма ограничены -— 
кроме перечня вопросов с выбором правильного ва- 
рианта ответа, почти ничего нет. А мой 11-ти летний 
сынишка был несколько раз весьма разочарован, не 
найдя фотографий или видеоклипа, иллюстрирующе- 
го ту информацию в тексте, которая привлекла его 
внимание. И все же, справочные материалы весьма 
обширны: после знакомства с этой программой даже 


’ ребенку будут понятны основные проблемы экологии 


тропического леса, включая опасные последствия 
человеческой деятельности и пути их преодоления. 
Еще одна программа То{а! ВюРа!К знакомит с раз- 
личными природными ландшафтами, фокусируя вни- 
мание на жизни и повадках шести типичных видов 
животных. Это гепард, гремучая змея, дикая собака, 
один из видов пауков, голубь и гигантский осьминог. 
Дети узнают массу интересного об образе жизни этих 
животных, их роли в экологическом балансе и, конеч- 
но же, о влиянии человеческой деятельности на их 
среду обитания. Как и в Тоа! Атагоп, ребенок может 
путешествовать среди более чем 1400 информацион- 
ных заметок и 1000 фотоснимков при помощи про- 
граммного гида и выделенных ключевых слов. В от- 
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личие от многих других продуктов подобного типа, 
здесь имеются ссылки на источники информации. 

Дети, растущие за экраном компьютера, нередко 
говорят, что гулять на улице совсем неинтересно, но 
этому не следует придавать значения — попробуйте 
заинтересовать их, заставив наблюдать за певчей 
птицей, искать редкий дикорастущий цветок или же 
определять вид необычного жука — впечатлений бу- 
дет масса, а полученные за экраном знания только 
пойдут на пользу. 

Кроме того, вы, конечно же, можете вместе с деть- 
ми попытаться облагородить тот кусочек земной по- 
верхности, на котором стоит ваш дом, например, со- 
орудить кормушку для птиц или же посадить на клум- 
бе дикорастущие растения. 

Проблема охраны окружающей среды 
сложна и многопла- 
нова, представители 
некоторых экологи- 
ческих групп, похоже, 
решили, что для Зем- 
ли лучше всего было 
бы вообще избавить- 
ся от людей, и, тем не 
менее, обойтись без 
человека при реше- 
нии экологических 
проблем невозможно. 
Нельзя изображать 
все в черно-белом 
цвете по принципу 
”это хорошо, а это 


весьма 


плохо” - подобный 
подход только по- 
вредит воспитанию 


детей и делу охраны 
окружающей среды. 
Например, создатели 
программы Ва Сгееп 
ОК бьют тревогу по поводу таких глобальных проб- 
лем, как озоновые дыры и исчезновение лесов, но 
предлагаемые затем меры по решению этих проблем 
настолько наивны и нереальны, что это ясно даже 
детям. 

Гораздо лучшее впечатление производит програм- 
ма Сгееп Ехр/огег для детей от 12 лет. Здесь экология 
начинается буквально в стенах родного дома. Экран- 
ная картинка приглашает ребенка совершить экскур- 
сию по комнатам обычного американского дома, где 
при помощи простого щелчка мышью можно узнать о 
влиянии того или иного предмета на окружающую 
среду. Например, выбираем ванную комнату и узнаем, 
что американцы ежедневно выбрасывают в виде му- 
сора около 400 000 зубных щеток, в то время как при- 
менение щеток со съемными щетинками значительно 
сократило бы это число. Таким образом, в отношении 
практически любого предмета домашнего обихода 
ребенок может получить информацию о том, как 
уменьшить причиняемый окружающей среде ущерб. 

Другая программа под названием Еайй Ехр!огег (для 
детей от 10 лет) призвана познакомить пользовате- 
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лей с серьезными экологическими проблемами. Все 
материалы для этой своеобразной мультимедиа-эн- 
циклопедии подготовлены и выверены специалиста- 
ми из Американской Ассоциации развития науки 
(Атейсап АззостаНоп {ог {пе Адуапсетеге о! Зс!епсе). 

Наибольший интерес вызывает раздел Но! Торсз, 
знакомящий ребенка с 21 животрепещащей экологи- 
ческой проблемой всемирного масштаба, такими, на- 
пример, как вопрос использования речных пойм и 
хранения ядовитых отходов. В начале каждого тема- 
тического блока следует небольшая история, иллю- 
стрирующая выбранную проблему в реальном жиз- 
ненном контексте. Затем ребенок знакомится с мне- 
ниями 16 разных людей - одни просто искажают фа- 
кты, другие же приводят убедительные аргументы в 
пользу своей точки зрения. Для того, чтобы выиграть, 
ребенок должен вы- 
брать трех персона- 
жей, доводы которых 
представляются 
наиболее логичными 
и разумными, причем 
защитников мнения 
”за” и ”против” необ- 
ходимо ”растащить” 
по противоположным 
сторонам экрана. 
Затем происходит 
нечто вроде общего- 
родского митинга, 
где и выносится 
окончательное ре- 
шение, при этом 
компьютер отделяет 
реальные факты от 
вымыслов и преуве- 
личений. В реальном 
мире родители легко 
могут продолжить со 
своими детьми эту игру, используя проблемные воп- 
росы, освещаемые в средствах массовой информа- 
ЦИИ. 

Компьютерные имитации доходчиво объясняют де- 
тям, что любое воздействие на окружающую среду не 
обходится без последствий. Увы, большинство "зеле- 
ных” программных продуктов все еще далеки от со- 
вершенства в свете вышесказанного. Например, про- 
грамма Оде! Во\мип Упадег, хотя и пользуется популяр- 
ностью, все же слишком примитивна. С одной сторо- 
ны, весьма доходчиво объясняется биологический 
цикл подводного мира, но в то же время другие аспе- 
кты, например, угроза разрушения коралловых ри- 
фов, освещаются крайне скудно. В качестве примера 
другой крайности следует назвать программу Эт Ш, 
настолько сложную и объемную, что для ее освоения 
требуется не одна неделя. 

Если хотите, чтобы дети осознали сложность мира 
природы без излишних мозговых перегрузок, попро- 
буйте программу \\о! - хотя она предназначена для 
подростков от 15 лет и старше, моему 11-ти летнему 
сынишке очень понравилось. Играющий выступает в 


роли волка (обыкновенного, полярного или же степ- 
ного) в 40 сценариях — от поиска партнера до боя с 
врагом. В этой имитации большое внимание уделяет- 
ся взаимодействию с другими живыми существами: 
приходится думать ”по-волчьи” о том, как найти до- 
бычу, избежать воздействия погодных условий и, ко- 
нечно же, не угодить в расставленные человеком 
капканы. Программа содержит также диалоговый 
справочник Абош \/о№ез. 

Как ни увлекательно выступать в роли виртуально- 
го волка, эффект не сравнится с тем восторгом, ко- 
торый испытал мой сын, увидев в соседском пруду 
живую черепашку. Дети любят наблюдать за настоя- 
щими животными. Хотя малыши обожают хватать все 
живое руками, чтобы потом как следует рассмотреть, 
советуем поощрять интерес ваших детей к живой 
природе - пусть хоть каждый день приходят на одно 
и то же любимое место. Не проходите мимо муравей- 
ников, коконов и птичьих гнезд в вашей округе и не 
забывайте о растениях - даже полет семян простого 
одуванчика может показаться вашему ребенку пора- 
зительным чудом. 

Специальные программы способны привить детям 
знания и уважение к природе, но настоящий интерес 
к живому возникает только за порогом дома, когда 
ребенок лежит под деревом и смотрит, как колышут- 
ся ветви на ветру, наблюдает за жучком, уносящим 
крошки пищи от вашего пикника или же радуется по- 
явлению снегиря около кормушки в холодную зиму. 
Именно такой личный опыт помогает ребенку найти 
свое место в окружающем мире. Компьютер способен 
обогатить впечатление от подобных минут, но он ни- 
когда их не заменит. 


Кэролин Джэбс 






К сведению покупателей 


Месгозой, (800) 426-9400, (206) 882-8080 
М/паом$ СО-ВОМ, Мастозв СО-ВОМ 


Гупа, (800) 433-4464, (203) 250-2070 
00$ СО-АОМ 


Арр!е Сотрщег, (800) 776-2333, (408) 996-1010 
\УМпаом$ СО-ВОМ, МастюзН СО-ВОМ 


Мгозой, (800) 426-9400, (206) 882-8080 
М/Ипаом$ СО-ВОМ 


Сгеа{ Веаг Теспподу, (800) 795-4325, (510) 
631-1600 
\УМпаом/$ 


Этоп & ЭспиЗег |Мегасйуе, (800) 983-5333, 
(212) 698-7456, 
М/паом$ СО-ВОМ 


Кпомйеаде Адуетиге, (800) 542-4240, (818) 
542-4200 
20$ СО-АОМ, М/паомз СО-ВОМ, Масищюз$Н 
СО-АОМ 


Запс{иагу \\ооа$, (800) 665-2544, (415) 286- 
6000 
00$, 00$ СО-ВОМ 


Рама$оп & Аззосаез, (800) 545-7677, (310) 
793-0600 
00$ 
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тпе Сош!с Воок Ацуепциге 


М та игра, созданная 
разработчиками из 
— Сгуо, основана на 
_ комиксах. После 
“бгромного успеха 
ил Апепз Чужие” появилась » 





Ра Ногзе, и вот теперь появилась 
игра Айеп$ .— Тре Сопис. |501] 
Адмепге. Как только | иду 
призрачных и неподдельнс жутких 
чужих, вы. будете совершенно. 
очарованы. и даже пару раз щип- 
нете себя, дабы проверить, что вы 
не спите. Ваш герой = один из че- 
тырех искателей приключений, 
вернувшихся на Землю из чрезвы- 
чайно неудачной экспедиции. Все 






Зетвево, членов экипажа находят _ 2 





образом. р Ва, Важно, что 
ист [6] 0112] в основе игры некоторым 
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образом соединяет.фильм и коми= 
ксы. История. развивается в ©с-— 
новном‚как в. комиксе габуптй из 


`® 





_ серии 2 .и. м Га и. 
и, "фильм и - “ 


серия комиксов 'Айепз, изданных № < 
ед 












ные руководили, серией. мерзких 
экспериментов, скрещивая людей 
с чужими. Один.очень несчастный 


‚муж, жену которого ПОХИТИЛИ для 





плодотворения, решил”освобо- 
дить всех‘ пленных чужих.и их от- 
прысков..Как-вы-можете. вообра- 
зить, все.эти адские-твари вырва- 
ЛИСЬ на свободу и началось... 

Первая часть_происходит внутри 
звездного корабля 9$$`Звепдап. 


Пожалуй, это новое поколение 


роЕ-апд=спсК`адуетиге. Обычно 


_Вприключенческиххиграх вы тро— 
_ Гаете всепредметыьмимо котерых 











_ Невероятна.„В, самом начале, н 





проходитеи\потом решаете голо- 
воломки, перейробовав все пред- 
метывзинвентаре, пока что-ни- 
будь не сработает Но в АЙепз все 
иначе: вы только тогдаконтакти- 
руете с объектами, когда`вы ре- 
ально нуждаетесь в них. Вы.може- 
те пройти мимо`объекта и раньше, 
но если он вам, не нужен, то.вы и 
не имеете. возможности-взятьзего:» 
Игра. весьма логична и на первый 
взгляд может показаться слишком. 
просто в нее играть. Она. недос 3 
точно сложна для опытных игро- 
ков, но для новичков потребуется» 
много времени, чтобы” пройти ее 
до конца. В принципе каждый мо- 
жет проиграть ее безечьей-либо" _ 
помощи и подсказок. "Музыка. м: 
боко кинематографична, Ну, а 
графика, само ‘собой разумеется, Не 















рочно, анимации не хватает, чтобы 
вероятно ‚игрок не устал через час, _ 
а с удивлением открывал все но 
вые изновые штуки, непрерывно _ 

появляющиеся в течение игры. В. 
начале вы не можете двигаться и" 
нет боев. Но постепенно анимация 
становится все горячее, аигра все 
лучше и лучше. Упомянем еще `о 
том, что втечение игры ваш герой 
помещен в эксоскелетон. Эти пар- 
ни не уступают друг другу в каче- 
стве графики, что особенно видно 
[91911151 сценах: маленькие инте- 
рактивные вставки Беа{!-—‘ет-ир 
созданы превосходно. Думаю, вам 
недолго осталось томиться от 
любопытства: ‘игра’ появится в 
сентябре. 





Антон Кротов 
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сли внимательно взгля- 
нуть на любую компью- 
терную игру, то можно 
подметить, что всегда 
игроку предлагается пе- 
реселиться в новый особый мир. 
Даже такие древние и незатейли- 
вые игрушки, как П!ССЕВ или 
одеВиппег погружают вас в харак- 
терный замкнутый мир, где вас на- 
стигают, кусают, а вы в свою оче- 
редь убегаете, бросаете, стреляете 
и, конечно же, побеждаете. И все 
это происходит по правилам игро- 
вого мира. 

Наряду с этим солидные произво- 
дители игрушек как-то забыли, что 
веками рядом с нами живет и раз- 
вивается богатейший и увлекатель- 
ный мир музыки. А самая увлека- 
тельная игра в этом мире - это соз- 
дание своих мелодий. 

Совсем недавно фирма РУСС вы- 
пустила новый СО-АОМ под назва- 
нием "”МАЭСТРО-+”. Вы, конечно же, 
догадались, что это компакт-диск с 
музыкальной программой. Однако, 
это не просто очередной музыкаль- 
ный компьютерный редактор. Это 
нечто принципиально иное. С помо- 
щью ”МАЭСТРО-+” вы можете поиг- 
рать в музыкальное творчество. 

Для начала работы с "МАЭСТ- 
РО+” совсем не обязательно знать 
ноты. У большинства читателей 
возникнет сомнение возможно ли 
это. Оказывается -— да, только по- 
пробуйте! 


<= Верхнее Меню -> 


В творческой лаборатории "”МАЭ- 
СТРО+” музыка создается в парт- 
нерстве с компьютером. Программа 
генерирует музыкальные фразы, 
подбирает аккомпанемент, помога- 
ет достичь гармонии в создаваемой 
вами авторской музыке. Причем, вы 
делаете самую интересную и увле- 
кательную работу. 

При запуске программы звучит 
приятная музыка и после плавного 
полета в 3-О мире вы оказываетесь 
перед колодцем. над которым висит 
вращающийся голубой шар. Это ме- 
ню. Разворачивая шар, вы можете 
выбрать одну из трех программ. 

Первая из них, Мизс Аадмзег — это 
увлекательное развлечение для 
всех начинающих. Она доступна да- 
же для маленьких детей. Мис 
Митог — это творческая лаборатория 
композитора - основной модуль 
"МАЭСТРО+”. Митог ЗаНоп - 16-ти 
канальный музыкальный редактор, 
поддерживающий режим стерео. 
Для человека не искушенного в му- 
зыкальной грамоте для начала луч- 
ше всего освоить Мизс Ад\5ег. 
Создание музыкальной композиции 
начинается с выбора инструментов 
(сэмплов) для вашего оркестра. В 
нем есть четыре типа инструментов: 
Голос, Бас, Ударные и Аккомпане- 
мент. Выбор инструментов произво- 
дится легким щелчком мыши. Как 
только выбран хотя бы один инст- 
румент, программа формирует ком- 
позицию и начинает импровизиро- 
вать. Таким образом, 
определяя свой набор 
инструментов, получа- 
ется музыкальная 








композиция, которая 
исполняется в режиме 
поп-$1юр. Кроме под- 
бора — инструментов, 
можно управлять тем- 
пом музыки, наполнен- 
ностью партии голоса и 
так далее. 

Следующую ступень 
мастерства можно по- 
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стичь в Мис Митог. В этой програм- 
ме правила игры посложнее. Одна- 
ко и возможностей существенно 
больше. Первое, что имеет смысл 
сделать — это подготовить инстру- 
менты для будующего оркестра. 
Для этого используется редактор 
сэмплов. Кроме того на компакт- 
диске записана библиотека, содер- 
жащая более 800 сэмплов. 

Далее следует расставить инст- 
рументы на музыкальной диаграм- 
ме. Эта операция подобна состав- 
лению нотной записи звучания все- 
го оркестра. Участие в составлении 
партий Голос, Аккомпанемент, Бас и 
Ударные пользователь делит с про- 
граммой поровну. Первые две при- 
думывает умный алгоритм, а пос- 
ледние две - еще более умный 
пользователь. Хотя программа и ге- 
нерирует мелодию сама, можно 
воздействовать на этот процесс 
массой способов, вплоть до такого, 
как ”Переделать все”. 

Третья компонента "МАЭСТРО-+” — 
Митог Зайоп. Это переходной мос- 
тик к традиционным музыкальным 
редакторам. Программа добротно 
сделана, удобна для работы. При 
этом рожденную в творческих муках 
в Мизс Митог композицию можно 
перенести в виде полной нотной ор- 
кестровой записи в Митог ЗаНоп. 
После этого ничего не стоит довести 
ее до полного совершенства. 

Что можно сказать в заключение? 
Представте ситуацию. Если кто-то 
из ваших знакомых гордо скажет: "Я 
прошел все уровни ВООМ”. Вы мо- 
жете ответить: "Ну, это может сде- 
лать каждый. А вот я создал свою 
музыку! Хочешь послушать?” 

Кстати, об играх. На этом ком- 
пакт-диске еще четыре игры: две 
разработаны фирмой РУСС и две 
фирмой ЕЛЕСАЙ. Это компактные, 
но увлекательные игры для тех, кто 
любит Ри22е Сатез. 

Сергей Трофимов 
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Никита 

386, С0-ВОМ, 
00$ 5.0, МВА, 
опа ВГазег 
МЫШЬ 


детстве с легкостью 
можно одушевить мед- 
ведя из опилок и бо- 
яться шишек в лесу, 
растущих на дубах. Ве- 











рить в то, что за ночь перед днем 
рождения обязательно вырастешь 
на целый год и обязательно пода- 
рят все, о чем мечтал. В новой вы- 
творялке от “Никиты” подарки по- 
лучаешь в конце игры, причем ка- 
ждый раз разные: это генерирует- 
ся случайным образом. Можно за 
один день устроить медвежонку 
Финни несколько дней рождений: 
просто из любопытства, что на 
этот раз окажется в магазинчике 
веселого гнома. Правда, задачки 
придется решать каждый раз одни 
и те же. Игра имеет линейный сю- 
жет: медвежонок разносит при- 
глашения в конвертах Пятачку, 
Ослику и Сове, собирает угощения 
к праздничному столу и по пути 
решает разные загадки. Надо 
плутать среди хитрых упругих гри- 
бов, ловить шарики и перелетать 
реку, искать ключик от калитки, 
отгадывать названия фруктов, 
растущих на волшебном дереве, и 
узнавать разные новые англий- 
ские словечки. Услышать, как лю- 
бой предмет называется по-анг- 
лийски можно, нажав правую 





кнопку мыши. Однако вводную 
сказку про Финни и его друзей чи- 
тает по-русски читает замеча- 
тельный актер старой школы Е.И. 
Красницкий. И картинки, объясня- 
ющие сюжет игры исполнены в 
старой умилительной технике: 
цветными мелками. Графика и 
анимация в самой игре создана 
Юрием Якуниным и Игорем Алек- 
сандровым в стиле знакомом по 
другим играм “Никиты”, только те- 
перь это 256 цветов и прорисован- 
ные фоны с лужайками, лесами и 
небывалыми деревьями. 
Музыка в игре несколько однооб- 
разна, но это не противоречит с 
неторопливым, повествователь- 
ным темпом “Дня Рождения”. И 
потом игра рассчитана на самых 
маленьких пользователей, ее цель 
— пробудить интерес к английско- 
му языку и вознаградить любо- 
пытных непосед, все-таки доб- 
равшихся до конца, целым сунду- 
ком подарков. 
Выход игры на СО-ВОМ ожидает- 
ся в начале октября. 

Арина Павлова 























онечно, изуче- 
ние любого 
Ч иностранного 
языка - дело тон- 
ВИШИИ кое, требующее 
многих лет практики для пости- 
жения всех особенностей и свое- 
образия. Но как же быть, когда 
вам нужно на неделю съездить в 
Париж, а времени до поездки -— 
дней пять... Вряд ли вы найдете 
скоростные курсы французского, а 
знать хотя бы десять распростра- 
ненных вопросов вам бы не поме- 
шало. Вы можете попробовать 
сделать это самостоятельно при 
помощи новой мультимедийной 
программы ИпдцаМай и своего 
домашнего компьютера. 

По своей словарной структуре 
Ипдца Маюп представляет собой 
словарь-разговорник, включаю- 
щий более 2000 слов и 1200 фраз 
из всех областей повседневной 
жизни современного делового че- 
ловека. Записи диалогов выпол- 
нены профессиональными акте- 
рами на 6 языках (русский, анг- 
лийский, американский англий- 
ский, немецкий, французский, 
итальянский, испанский, латино- 
американский испанский). В игре 
27 тематических экранов и 51 ди- 
алог. Метод обучения, используе- 
мый в ИпдцаМасп, похож на обу- 
чение родному языку: новые сло- 
ва связаны с картинками и ситуа- 
циями, и можно по контексту до- 
гадаться о значении фразы. Ука- 
зав курсором на любой объект на 
картинке вы можете услышать, 
как он называется, увидеть напи- 
сание слова на родном русском 





языке и 
на языке, ко- 
торый вы изучаете. 

(Оба языка можно поменять в лю- 
бой момент, не выходя из про- 
граммы, что позволяет пользо- 
ваться этой программой и ино- 
странцам, скажем испацам, изуча- 
ющим немецкий). 

Переходя от экрана к экрану со 
смешными анимированными чело- 
вечками, вы совершенствуете 
восприятие языка на слух, чтение, 
правописание и речь, пополняете 
словарный запас. Основные темы: 
путешествия и поездки, размеще- 
ние в гостинице, посещение рес- 
торанчиков, деловое общение, 
контрактные переговоры и вы- 
ставки, покупки и повседневная 
бытовая лексика. Можно осуще- 
ствлять поиск слов от картинки к 
словарю и в обратном направле- 
нии. 

Кроме этого в ИпдцаМасй есть 
встроенные игры-упражнения 6- 
ти разнообразных типов. 

Имеется удобная система меню 
с понятными красочными пикто- 
граммами, которая делает работу 
с программой легкой и удобной. 
Есть меню ситуационных тем, гео- 
графических тем и словарь редко 
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встречаю- 

щихся на кар- 

тинках абстрактных 

поняий и глаголов. Вы без труда 
можете перемещаться между 


комнатами в отеле, выходить на 
улицу, заходить в банк и спраши- 
вать дорогу у полицейских. При 
этом вы можете выбрать более 
подходящий для вашего воспри- 
ятия мужской или женский голос. 
Особенно чудесны русские голоса: 
нежная вкрадчивость, с которым 
произносится слово ”спальня”, 
убедит вас немедленно приобре- 
сти эту программу. 

Сейчас фирма Рока разрабаты- 
вает новую версию ИпдиаМасп 
Рго, использующую новую техно- 
логию компрессии звука (собст- 
венная разработка). Это позволит 
довести объем звука на СО-ВОМ 
до 1,2 Гб, кроме того будет улуч- 
шен интерфейс и добавлена воз- 
можность записи и воспроизведе- 
ния звука. 

Михаил Ягодкин 
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Игра начинается с того, что вы обнаруживаете Бена в 
мусорном ящике, просто ударьте в верхний люк и Бен бла- 
гополучно спустится на землю. Во дворе, перед входом в 
бар стоит ваш мотоцикл, но ключей у Бена нет. Советую 
обратить внимание на название бара. Воздействуйте на 
дверь сапогом и дверь откроется или, вернее, отвалится. 
Бар называется К!ск З{апд, вероятно, потому что такой 
варварский способ открывания дверей является самым 
обычным для рокеров. Заходите внутрь и попытайтесь уз-— 
нать у бармена, что же случилось на самом деле. Бармен 
окажется не очень-то разговорчивым, после чего воздей- 
ствуйте на него рукой и он с удовольствием отдаст ключи 
от вашего мотоцикла. Выходите во двор, садитесь на мо- 
тоцикл и поезжайте вверх по дороге. Да,и не забудьте 
проверить ваш... ну, вот он уже уехал. После пересечения 
границы ваших владений, вам встретится парень из враж- 
дебной банды и потребует уступить ему дорогу. Постарай- 
тесь хорошенько побить его, а то и вообще сбросить с мо- 
тоцикла, чтобы больше он не мешался у вас под ногами, а 
вернее под колесами. Я же предупреждал вас, что перед 
поездкой нужно проверить все ли в порядке с мотоцик- 
лом. Прямо на ходу у мотоцикла отваливается переднее 
колесо. Затем искры, грохот и наконец мотоцикл взрыва- 
ется... Бен очнулся в каком-то помещении, похожим на 
гараж. Поговорите со своей спасительницей, ее зовут Ма- 
рин (Маигееп) и она работает автомобильным механиком. 
Она пообещает починить ваш мотоцикл, который как ни 
странно остался почти цел и невредим. Расспросите ее 
поподробнее, какие запасные части вам нужно найти, а 
главное где? Она скажет вам, что без ее газовой горелки 
(Тогсп) починить мотоцикл практически невозможно. Ока- 
зывается, что горелку украл один житель городка (Тода), 
живущий в передвижном трейлере на окраине города. Не- 
медленно отправляйтесь туда и восстановите справедли- 
вость. Выйдя из гаража, вы познакомитесь с сестрой Ма- 
рин, поговорите с ней и попросите воспользоваться ее ма- 
шиной. Затем идите к трейлеру. Так как Тодд не признает 
свою вину, то придется применить физическую силу. Пос- 
тучите в дверь, а затем быстро воздействуйте на дверь 
сапогом и Тодд будет отдыхать до самого конца игры. За- 
ходите внутрь, откройте холодильник (Ветдега!юг) и возь- 
мите кусок мяса (Меа\). Стоит заметить, что все оружие и 
предметы, которые собирает Бен, хранятся у него в пояс- 
ных сумках, доступ к которым можно получить, нажав 
правую кнопку мыши. Затем откройте ящик (Сабте!) и 
возьмите отмычку (ЁоскР!СК). Потом встаньте на светлый 
квадрат за дверью и спускайтесь на лифте в подвал. Там 
вы, наконец, обнаружите вожделенную горелку. Возвра- 
щайтесь к Марин, отдайте ей свою находку и спросите ее, 
где можно достать переднюю вилку (ЕоК$) для починки 
мотоцикла, а также бензина (Саз). Оказывается, что на 
окраине города есть свалка (УипКу Уага), которая принад- 
лежит Тодду, там и можно найти почти новую переднюю 


вилку. А с другой стороны города, 
есть водонапорная башня, вопреки 
соображениям наполненная бензи- 
ном. Пробраться туда практически 
невозможно, т.к. башня охраняется 
полицией. Для начала идите к входу 
на башню с бензином и откройте на- 
весной замок (Ёоск) при помощи от- 
мычки. Возьмите замок с собой. За- 
тем идите к воротам свалки и вы 
увидите цепь (Спат), выходящую с 
противоположной стороны стены. 
Можно взявшись за цепь, поднять тяжелые ворота, но как 
только вы ее отпустите, ворота сразу же закроются. Для 
решения этой проблемы, закройте ворота замком и затем 
свободно забирайтесь по цепи на свалку. Спрыгните 
внутрь и попробуйте взять из кучи мусора так нужную вам 
переднюю вилку. Как бы ни так, маленькая чудовищная 
собачка выбегает с другой стороны свалки и прогоняет 
такого смелого парня, как вы. Немного подумав, можно 
решить и эту задачу. Для этого нужно зайти на правую 
сторону свалки, бросить кусок мяса внутрь ближайшей 
синей машины, быстро убежать обратно. Потом забирай- 
тесь в кабину магнитного крана, управление которым не 
должно вызвать никаких вопросов. И, включив притяже- 
ние, поднять магнитом машину с обедающей собакой на 
максимальную высоту. Вот и все. Не забудьте спокойно 
взять вилку. После этого, в гара- 

же у Марин возьмите кани- 
стру для бензина (Са$ 
Сап) и шланг. Отправ- 
ляйтесь к башне с 
бензином, заходите в 
дверь и попытайтесь 
дотронуться до ле- 
стницы (Гаддег). За- 
воет сирена и, если 
вы смелы и реши- 
тельны, то можно по- 










пытаться опередить полицию и набрать канистру бензина. 
Но на самом деле, нужно поступить так: запустив сигнал 
тревоги, быстро спрятаться за большую цистерну рядом с 
башней. Полицейские начнут искать вас, затем посадят 
свой летательный аппарат рядом с башней и полезут на- 
верх в надежде задержать вас на месте преступления. А 
вы в это время тихо подойдите к полицейскому аппарату, 
откройте горловину топливного бака и наденьте на нее 
шланг. Затем поставьте рядом канистру для бензина и 
воздействуйте на шланг ртом. Когда канистра заполнится, 
полицейские заметят вас внизу и начнут спускаться. Убе- 
гайте как можно скорее и возвращайтесь к Марин. Залей- 
те бензин в бак и отправляйтесь навстречу новым при- 
ключениям. Напоследок, Марин просит вас найти ее дядю, 
с которым она рассталась, будучи еще маленькой. По до- 
роге вы обнаружите кучу полицейских, безуспешно пыта- 
ющихся отыскать парня на мотоцикле. Для того, чтобы 
дорога стала свободной, нужно вернуться к башне с бен- 
зином и снова запустить сигнал тревоги. 

Тем временем, коварный Рипбургер (Р!рБигде!г), вопло- 
щая в жизнь свой ужасный план, убивает президента 
”Корли Моторс” (Сопеу Мо!огз), но сестра Марин успевает 
сфотографировать момент убийства. Умирающий прези- 
дент просит Бена обнародовать завещание, спрятанное в 
сейфе на заводе, а также найти его племянницу, которую 
зовут Марин... 

Поговорив со своими друзьями, которых Рипбургер сдал 
полиции, Бен узнает, что Рипбургер подставил и его, и те- 
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райтесь что-нибудь придумать, чтобы обмануть поли- 


цейских. В баре сидит Эммет (Етте!), водитель грузовика 
перевозящего удобрения (Рейтег). Поговорите с ним и 
попросите провезти ваш мотоцикл тайком через блок-по- 
сты. Он откажется, сославшись на опасность предпри- 
ятия. Тогда идите на задний двор. В мусорном баке сидит 
сестра Марин, убежавшая от охранника, она даст вам свой 
пропуск журналиста (10 Сага). Затем идите к Эммету и от- 
дайте ему пропуск. Он согласится провезти вас вместе с 
мотоциклом через полицейские посты. Заходите в дом 
Марин и под подушкой найдите 

ломик. Им взломайте за- 

мок на сундуке и возь- 

мите лежащие в нем 

фотографии. За- 

тем идите во 

двор и сади- 

тесь на мото- 

цикл. Но что 

это? Марин 

на мотоцик- 

ле выезжа- 

ет из своего 

домашнего 

гаража, 

включает ус- 

корители и 


1 пав ры 
банды, отца Торка (Ра! ‘огдие). Поговорите с ним и он 
скажет вам, что трамплин находится в секретном убежи- 
ще банды СауейзН. Оказывается что все рокеры этой бан- 
ды, слепые (!) и видят они только благодаря своим инфра- 
красным очкам. Для того, чтобы найти вход в это убежи- 
ще, нужно завладеть этими очками. Далее езжайте по до- 
роге, и вступайте в бой с представителями самых разных 
рокерских банд. После каждой победы оружие соперника 
становится вашим. Единственным соперником, которого 
мне так и не удалось победить, была девушка с бензопи- 
лой, посмотрим что получится у вас. В драке с последним 
рокером, прямо под колеса вашему мотоциклу выливает- 
ся масло, после чего вы теряете управление и оказывае- 
тесь на обочине. Сбросить его с мотоцикла можно, ис- 
пользуя длинную деревянную палку. Одевайте очки и 
ищите вход в убежище. Нажмите ЕМТЕР и вот вы уже вну- 
три. Внутри пещеры найдете трамплин, подействуйте на 
него два раза рукой и прицепите к вашему мотоциклу. От- 
правляйтесь обратно, но рокеры заметят пропажу трамп- 
лина и кинутся в погоню. На следующем экране отцепите 
трамплин и оставьте на дороге. Рокеры погонятся за вами, 
вылетят из-за поворота, не смогут затормозить и рухнут в 
пропасть. Спокойно заберите его, уезжайте и установите 
трамплин на мосту. Теперь вам нужны две запчасти для 
вашего мотоцикла. Одну можно отобрать у наглого роке- 
ра, все время старающегося уехать от вас при помощи ус- 
корителя, а чтобы получить вторую нужно немало потру- 


диться. Если вы поедете по дороге в обратную сторону от 
моста, за вами погонятся люди Рипбургера в антигравита- 
ционном автомобиле. Убежать от них можно только свер- 
нув на какую нибудь боковую дорогу. Езжайте к брошен- 
ному прицепу с удобрениями. Воздействуйте на колесо 
прицепа ломиком, а потом подействуйте рукой на сам при- 
цеп. Он перевернется набок и ловушка готова. Езжайте 
обратно и пусть они за вами погонятся, спокойно проез- 
жайте прямо, а когда они будут проезжать прицеп, туча 
удобрений закроет им обзор и они врежутся в скалу. Воз- 
действуйте на разбитую машину ломиком. Внутри мотора 
вы найдете, вторую запчасть для мотоцикла, установите 
ее и прыгайте с трамплина. Благополучно перепрыгнув 
ущелье и подъехав к заводу "Корли Моторс”, идите вниз по 
дороге к продавцу сувениров. Поговорите с ним и, когда он 
отвернется, хватайте желтого кролика, воздействуя на 
него рукой. Затем возвращайтесь к мотоциклу и отправ- 
ляйтесь вверх по дороге сквозь пролом в ограждении. Там 
вы увидите убежище мотобанды \УоКигез, к которой при- 
надлежит Марин. Используйте кролика на поле и окажет- 
ся, что это поле заминировано. Несчастный кролик взор- 
вется и нужно подобрать, оставшиеся от него батарейки 
(ВаКегу). Возвращайтесь на мотоцикле к продавцу сувени- 
ров. Возьмите джойстик и поиграйте с радиоуправляемой 
машинкой. Когда запас батареек иссякнет, вставьте свои 
и направьте машинку по направлению ко входу на стади- 
он. Продавец побежит за ней, а вы направьте ее к закры- 
тому выходу стадиона, продавец побежит за ней и исчез- 
нет. Тем временем, вы берите коробку с кроликами и воз- 
вращайтесь на мотоцикле к минному полю. Используйте 
коробку с кроликами на минном поле и сразу же соберите 





как можно больше кроликов. Согласитесь, это было-бы 
глупо использовать сразу всех кроликов. Используйте их 
по одному и продвигайтесь по их следам. На другой сторо- 
не поля вас поймают члены этой мотобанды, среди кото- 
рых и Марин. Но хуже всего, что и она думает, что это вы 
убили дядю, и члены банды решают вас казнить. У вас ос- 
тается единственный шанс спастись, одно неверное слово 
и вам конец. Нужно сказать Марин фразы вот в такой по- 
следовательности: 

1. её те до, оге!5е... 

2.1! са! уоц пате$ 

3.О1арегед Оупато 

Затем покажите ей фотографии, разоблачающие Рип- 
бургера. Она расскажет вам, что сегодня на стадионе со- 
стоится шоу, напоминающее наши "Гонки на выживание”, и 
что это единственный шанс отомстить Рипбургеру. Вот по- 
бедный план ваших действий: прыгните с правого трамп- 
лина на коричневую машину, после этого отбуксируйте ее 
к левому трамплину. Сбросьте ее оттуда и затем, разо- 
гнавшись, прыгните сами. Ваша машина и машина Марин 
столкнутся, как и предусмотрено планом. Последует 
взрыв и Марин благополучно катапультируется на трибу- 
ны. Но затем ваша одежда загорается, но благодаря огне- 
упорному покрытию 
вреда вам не 
будет. 
Пере- 
би- 
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райтесь на коричневую машину и, улучив момент, пере- 
прыгивайте на синюю машину Рипбургера. И когда она бу- 
дет проезжать мимо вашей полыхающей машины, спрыги- 
вайте и бегите в самый центр огня. Устранив соперников, 
вы должны украсть приз. Пробегите перед трибунами, они 
загорятся и люди начнут выбегать со стадиона. Восполь- 
зовавшись суматохой, члены мотобанды украдут призовой 
мотоцикл. Затем возвращайтесь в убежище, и на деталях, 
разложенных перед Марин, нужно найти шифр к сейфу на 
заводе. Распросите Марин поподробнее, как можно про- 
браться на этот завод. Найдите на детали номер 154492, 
это и есть шифр. Отправляйтесь на завод, идите на зад- 
ний двор, ударьте ногой по маленькому треугольному кам- 
ню, находящемуся в окружении таких же камней. Откро- 
ется подземный ход, входите в него, и вы окажетесь в ка- 
бинете. Подходите к светлому квадрату на полу (Ноог 







Зае) и набирайте шифр, который вы увидели на детали 
154492 и нажмите кнопку МХС. Сейф откроется, там вы 
найдете: завещание президента и его пропуск в проектор- 
скую. Затем идите в дверь под плакатом и заходите в са- 
мую первую дверь. Хотя она и закрыта, используйте про- 
пуск на считывающем устройстве (Сага Веадег). Проходи- 
те в проекторскую и окажется, что Рипбургер уже начал 
презентацию по поводу будущего корпорации "Корли Мо- 
торс”. Подействуйте рукой один раз на левый рычаг про- 
ектора и два раза на правый. Пленка сгорит, а вместе с 
ней и кинопроектор. Придет механик и будет чинить аппа- 
рат. Вы спокойно идите в соседнюю комнату и используй- 
те фотографии на другом проекторе (Еазе!). Таким обра- 
зом зрители в зале узнают, кто убил их президента и ре- 
шат арестовать Рипбургера. Марин выходит на сцену и 
объявляет, что согласно завещанию она становится пре- 


зидентом корпорации. А тем временем Рипбургер убегает 
на грузовике и Бен с Марин бросаются в погоню. После 
того, как вы очутились на грузовике, воздействуйте рукой 
на решетку радиатора (Си!) а затем на капот грузовика 
(Рапе!), закрыв таким образом ему весь обзор. Когда Рип- 
бургер будет пытаться достать вас палкой (Рап), воздей- 
ствуйте на нее рукой и затем используйте ее на вентиля- 
торе. Затем проберитесь за кабину грузовика и воздейст- 
вуйте ломиком на самую правую трубу. Потом вы увидите, 
что Рипбургер вызвал подмогу в виде бескрылого самоле- 
та. В самолете, Рипбургер пытается 

убить вас из пулеметов грузовика,но 

случайно убивает обоих пилотов и само- 


лет становится неуправляемым. Если вы 
не остановите эту махину, которая не- 
сется по направлению к разрушенному 
мосту, то вас ждет не очень приятное пу- 
тешествие ко дну ущелья. Опасайтесь 
пулеметов и заберитесь в кабину управ- 
ления по лестнице (ЁГаддег). Включите 


рость самолета замедли- 
лась. Рипбургер висит над 
пропастью, зацепившись за 
ствол пулемета. Чтобы от- 
править его в полет на дно 
ущелья, осторожно забери- 
тесь в кабину грузовика, 
включите монитор и выбирайте 
пункты меню: МАМ МЕМО > 
ОЕРЕМСЕ МЕМУ > МАСНМЕ СИМ№$ > 
СОМТВОЕ > ЗУЗТЕМ ОЕЕ. И Рипбургер полетел вниз, по- 
махав на прощание номерным знаком. Но самолет уже ох- 
вачен огнем и того и гляди рухнет вниз. Быстро забирай- 
тесь в дыру под грузовиком. И что Бен ищет взглядом? 
Правильно, конечно, мотоцикл, посмотрите налево и вот 
он стоит ждет своего хозяина. Садитесь, врубайте двига-— 
тель на полную мощность и выбирайтесь из этого огненно- 
го ада. Посмотрите конечный мультфильм, он стоит того. 
Евгений Луньков 
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ТАКТИКА 





ГАМЕАМЕ Полная непобедимость 


ГАВЕОНТЕ Заморозить всех врагов 

ГАРОЗТАЕ Все оружие, полная защита, 
максимум патронов 

[460$ Показать все на карте 

ГАБАТА Дать координаты (на карте) 

ГАВИб Стать маленьким, как насекомое 

ГА$ЮР Перепрыгнуть на следующую миссию | 

ГАМТЕН Телепортироваться на последнюю записанную 
позицию 

ГАВАМОУ Суперзаряд оружия 

[АРОбО Преодолевать все высокие препятствия 





ГАЗЕСВА$Е Зесге! Вазе 
ГАТАЕАУ Та!ау Вазе 
ГАЗЕМЕВ$ АпоаЕ СКу 
ГАТЕЗТВА$Е Везеагсй РасИйу 
ГАСВОМА$ Сгота$ Мте$ 
ГАОТЕМПОМ Оеепноп Сепие 
ГАВАМ$НЕО Ватзее$ Ней 
ГАВОВОТС$ Вобойс$ Расийу 
ГАМАВЗНАОА Маг Зпадаа 
ГАЛАВЗНР абба’$ $ 
ГАМРСПУ трема! сйу 
ГАРЕЕЗТАТ ие! ЗЧаНоп 
ГАЕХЕСОТОВ Ехесшог 

ГААВС Агс Наттег 


ШШЕАГРЬ! 





не появится надпись 
можность быстрой 


Новейшие игрушки для любых систем 


В магазинах Сате Гапа вы 
можете купить любые игры 
и аксессуары для 
Рапазопюс ЗОО 
Зопу Р!ау З1аНоп 
Зеда Зайигт 
чадчаг 64-ВИ 
беда 32-Х 
Сате Воу, Сате Сеаг 
Зирег Мицщепао РАЁ & МТ$С 
Зеда Сепез!$, Меда Оиме 
беда СО, Меда СО 
Самые новые игры на СО-ВОМ 
для ВМ РС и Маситозп. 
ЗоЙмаге от Войапа, Мсго$ой, 
Гои$, 1С и др. Компьютерные 
аксессуары, переходники, 
кабели и другие мелочи. 





Москва: - с/к Олимпийский, 8-ой подъезд,"Новый Колизей", метро"Пр.Мира" 
- ул.Новый Арбат, маг."Москвичка", 2-ой этаж, метро "Арбатская" 
С.-Петербург : Адмиралтейская наб., 10, магазин "батеЁапа" (812)314-3604 
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$ Файл Окна Вид Параметры Скорость 




















12:31:15 У 0 = Ш 






































$тйЯп{"“ - Быстрая игра 
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от и появилась на свет 
ещё одна русская вер- 
сия замечательной иг- 
ры фирмы Мах - 
ЗитАп{ (Жизнь мура- 
вейника). Муравьи —- примитивные 
существа. Но в муравейнике в ре- 
зультате взаимодействия большо- 
го количества муравьев они про- 
являют поразительную способ- 
ность к выживанию и заметный 
уровень интеллекта. 

В игре ЭтАпЕ вы являетесь ра- 
зумом муравейника. Отдельные 
муравьи похожи на отдельные 
клетки вашего мозга и вы можете 
управлять отдельными муравьями, 
используя их в качестве инстру- 
ментов. Большинство муравьев 
погибнет, иногда это будет и упра- 
вляемый вами муравей. Но смерть 
отдельных муравьев мало повлия- 
ет на жизнь колонии. 

Во всех играх есть цель, скажете 
вы. А к чему надо стремиться, иг- 
рая в УтАпЕ? 

Есть три способа игры в ЭтАпЕ 
быстрые игры, полные игры и экс- 
периментальные игры. 

В быстрых играх вы представля- 
ете колонию черных муравьев, бо- 
рющуюся с колонией красных му- 
равьев за пищу и территорию. Ва- 
ша задача - победить красных му- 
равьев и устроить свой собствен- 
ный муравейник на площадке зем- 
ли на заднем дворе. Ваша задача 
может усложняться из-за вечно 
голодного паука, прожорливых му- 
равьиных львов, ливней, сокруши- 


ЕГЛЕИГРЬ! 


тельных чело- 
веческих ног и 
беспощадных 
газонокосилок. 

В полной игре вы должны занять 
весь задний двор секцию за сек- 
цией, затем захватить дом и вы- 
жить людей. Кроме орд красных 
муравьев и прочих напастей вы 
столкнетесь со смертью из-за хи- 
мических инсектицидов. 

В экспериментальных играх вы -— 
человек. играющий и эксперимен- 
тирующий с муравьями. С помощью 
инструментов можно строить стены 
и барьеры. чтобы муравьи проходи- 
ли через лабиринты; добавлять пи- 
щу; добавлять муравьев; выкапы- 
вать или засыпать норы; проверять 
реакцию муравьев на различные 
пахучие следы и вещества, сигна- 
лизирующие об опасности; играть с 
инсектицидами. 

Кроме того, существует режим 
обучения для знакомства с основа- 
ми жизни муравьев. 

Очень важную и интересную роль 
играет документация. Я уверен (ча- 
сто и сам так поступаю), что, при- 
обретая игру вы совсем не загля- 
дываете в книги, прилагающиеся к 
компьютерным играм и оставляете 
их в коробке. Можете пропустить 
содержимое первой части. но за- 
гляните во вторую, третью и чет- 
вёртую части документации к игре 
ЭИтАт, и вот почему. 

Во второй части приведена уг- 
лубленная информация о настоя- 
щих муравьях, муравейниках и об- 








разующих сообщества насекомых. 
Чтение этой части даст вам ос- 
новные знания, нужные для более 
эффективной игры в ЭтАпт. 

Третья часть не только о му- 
равьях - она содержит цитаты, 
мифы, басни и легенды, фильмы о 
муравьях и рассказывает об ис- 
пользовании их людьми в пищу и 
для лечения. об их роли в качест- 
ве “талисмана” в таком разделе 
компьютерной науки как искус- 
ственная жизнь. 

Словарь. библиография и ал- 
фавитный указатель в четвертой 
части помогут быстро найти инте- 
ресующие вас сведения. Любые 
слова из любой части настоящего 
руководства. отмеченные звез- 
дочкой. можно найти в словаре. 

В процессе адаптации игры на 
русский язык (этот процесс назы- 
вается ЛОКАЛИЗАЦИЯ), мне при- 
шлось попробовать огромное ко- 
личество игровых ситуаций, ` что 
безусловно говорит о том, что 
ЗитАп! — не игра, а программная 
игрушка. Например в каждой пар- 
тии игры в теннис существует 
единственный способ начала, од- 
на и та же конечная цель. В сере- 
дине игры существует бесконеч- 
ное множество вариаций, но все 
они одинаково начинаются, пре- 
следуют одну и ту же цель и за- 


Ваше насекомое было убито. 


канчиваются 
одним и тем 
же путем. 
Мяч как иг- 
рушка дает 
большее разнообразие. С мячом 
можно играть в теннис. Вы можете 
играть с ним в футбол, волейбол, 
баскетбол, водное поло. Вы може- 
те бросать его в стенку. С мячом 
вы можете устроить сотни различ- 
ных игр. Вы можете использовать 
мяч и для других целей. Например, 
раскрасить его, использовать как 
затычку в протекающей крыше, 
или просто созерцать его круглую 
форму. р 

В ЗтАп+ ”игрушка” - это задний 
двор с муравьиными колониями. 
Когда вы начнете играть с ЗитАт, 
или с любой другой программной 
игрушкой, не ограничивайте себя 
попытками ”выиграть”. Играйте с 
ней. Экспериментируйте. Пробуйте 
что-либо новое. Просто развле- 
кайтесь. 

Существует много типов игру- 
шек. ЭитАп+, как и предшествую- 
щие ей УтСийу и $тЕайй - игруш- 
ка ИМИТАЦИИ СИСТЕМЫ. В слу- 
чае ЭитАпЕ системой является му- 
равейник. Играя с игрушкой ими- 
тации системы, в частности, надо 
понять, как система работает и 
взять ее под свой контроль. Как 
хозяин системы вы можете управ- 
лять бесчисленным множеством 
систем (в данном случае муравей- 
ников). 

В ЗитАпЕ правила, которые надо 
изучить, базируются на биологии и 






УМАМТ 


Вы переродились! 







поведении муравьев. 
У муравьев очень 
сложные способы 











общения. Это и паху- 

чие вещества, которые выделяют 
муравьи, чтобы передать инфор- 
мацию друг другу, это и движение 
усиками и брюшком, это и постуки- 
вание усиками по усикам другого 
муравья и многое другое. 

Муравьи строят гнезда, копают, 
чтобы обеспечить себе безопасное 
существование и необходимый 
температурный режим, а также 
устраивают комнаты для выращи- 
вания потомства. Муравьи посто- 
янно пытаются найти пищу и в без- 
опасности доставить ее домой. 
Также они заботятся о своих яйцах, 
личинках и куколках и защищают 
их и должны любой ценой защи- 
щать царицу и потомство. Муравьи 
защищают свой дом от всех конку- 
рентов. Группы работающих вместе 
муравьев могут приносить домой 
большие куски пищи и побеждать 
более крупных врагов. 

Инструменты в этой игре предос- 
тавляют возможность растить, уп- 
равлять и экспериментировать с 
колонией муравьев: начав с созда- 
ния одной царицы и одного рабоче- 
го, вы можете вырастить колонию 
из тысяч муравьев. 








Вид дома 


ОЯ, нон руки 
очень грязные 







































Советы: 


Выкапывайте 
гнезда. которые м 
пристанище мурав 
тить их. 

Ищите пищу. чтобы поддер- 
живать ж нь и рост колонии. 

Защищайте свою колонию и 
источники пищи от других ко- 
лоний 16] [=] === 

Но самый важный из всех 
инструментов - это сама мо- 

ь. Проверьте ваши знания, 

ны, теории и идеи. наблю- 

: расцвет или упадок ваших 
колоний. Экспериментируйте с 
муравьями и проверьте их со- 
образительность и способ- 
ность приспосабливаться к 
различным условиям. И успех 
обеспечен! 

Если же надоест быть му- 
равьем, как надоело это герою 
известного мультфильма - 
Баранкину, — будь человеком. 
Для этого есть в игрушке 
тАпЕ режим эксперимента. 

К сказанному выше хочется 
добавить ещё и то, что ЭтАг 
— это ещё и самая моя люби- 
мая игра от фирмы Мах!5. 


полнения к 
23 ВВ$ ИМТ, 


Сергеи Парфёнов, Институт Новых 
Технологий О 
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сть такой тип про- 

грамм, которые можно 

переписать и сделать 

сколько угодно копий, 

но они не являются 
бесплатными. Их можно украсть, 
но вас никто не обвинит в воров- 
стве. 

”Да это же любая программа! 
Взял, да переписал, никто слова 
не скажет!” — скажете вы. 

Да, ну, что вы! Я бы вам такое со 
страниц журнала не посоветовал. 
Нет. Я говорил о специальном ти- 
пе программ. Они называются 
ЗКагемаге. В народе просто — 
шаровары”. 

Есть несколько видов ”шаро- 
вар”. Одни — совершенно бес- 
платные (Ргеемаге), другие просят 
в качестве вознаграждения по- 
слать открытку автору (Сага\маге) 
или просят вас улыбаться 
(ЗтИемаге). Другие просят еще 
какие-нибудь глупости. Третьи 
просят вас заплатить автору 
деньги, если вы пользуетесь про- 
граммой. 

Я расскажу вам о `шароварах” (я 
все некоммерческие программы 
под этим термином подразуме- 
ваю), появившихся в последнее 
время для Макинтоша в России. 
Американских программ, ясное 
дело, пруд пруди, а вот наших — 
по пальцам перечесть. Этим мы и 
займемся. 

Я давно слежу за работой наших 
программистов на Маке, и с пол- 
ной уверенностью могу сказать, 
что одними из первых некоммер- 
ческих программ (из известных 
народу — точно первые) были 
произведения Алексея Лебедева: 
Ргаца! А и КиыК (кубик Рубика) 
— лучшие в своем роде. Они дос- 
тупны уже много лет и на москов- 
ских ВВ$, и в таких сетях, как 
Сотризегуе и Ищегпе{. 

С тех пор, как они появились, 
долгое время ничего другого на 
горизонте не было. Потом, после 
почти двухлетнего перерыва поя- 
вилась программа Мозсом АТЗ 


погоды со случайной 


& кране, часы как 
Чарекламу фирм 
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С 























Эру — эта незатей- 
ливая, но очень 
удобная штука оп- 
ределяет местона- 
хождение человека 
по первым трем 
цифрам его телефо- 
на. Оформление 
программы иллюст- 
рирует недюжие 
способности автора при работе в 
трехмерных пакетах. 

Затем появилась программа 
компании [опдР!ау ЗоНмаге под 
названием ТЕЛЕК. У вас на экране 
появляется телевизор ”Березка 
402” с шестью каналами, на каж- 
дом из которых что-то происхо- 
дит. На одном канале идет волей- 
бол (или теннис — там не разо- 
брать), выполненный в духе со- 
ветских игр для телеприставок. На 
кинескопе происходит соответст- 
вующее искажение. По другой 
программе — часы, по третьей — 
прогноз погоды и т.д. 

Третья программка — ”Проме- 
тей” Михаила Трофимова. Цель ее 
— показывать 









АТЗ Мозсо\ зру показывает кроме всех 
возможных АТС еще и милицию, скорую и 
пожарных. Не забыл автор и про службу 
точного времени и 09. 





цветомузыку. 
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Цвета на экране 
реагируют на 
музыку или го- 
лос, вводимые в 
компьютер по- 
средством мик- 
рофона. Про- 
грамма на ред- 
кость ненужная. 
В общем, все 
описанные в 
этой статье про- 
граммы не пред- 
ставляют 0с0- 
бенной ценно- 
сти, но эта не 
нужна в первую 
очередь. К тому же она постоянно 
виснет. Также ”Прометей” отлича- 
ется таким плохим оформлением, 
что просто руки опускаются. Хотя, 
возможно, этим она и выделяется 
изо всех остальных. 





компьютере. 










В программе КибК вы можете фобрат; 
кубик Рубика. Так же, по желанию, 
убирается любая из клеток кубика 
ней видна задняя грань. Кубик можн 
вращать в любую сторону. Эта|шаров 
работает, пожалуй, даже слишКом бы 
хотя тяжело представить себе} что кто 
нибудь будет собирать кубик на 
















Те из читателей, которым выпа- 
ло счастье обладать 1ВМ-совмес- 
тимым компьютером еще раз от- 
метят про себя, что Макинтош ни- 
куда не годится, и даже игровых 
эйаге\маге на нем нет. Но проблема 
в том, что в России программи- 
стов, имеющих Мак и пишущих иг- 
ры, пока практически нет. 

Я надеюсь, что наш журнал еще 
вернется к теме маковских разра- 
ботчиков игр где-нибудь через го- 
дик. Тогда уже будет о чем рас- 
сказать, поверьте мне. А сейчас 
вы можете позвонить на ВВ$ и пе- 
реписать все, о чем вы только что 
прочитали. 

Что же можно сказать в конце 
этого мини-обзора? Ни густо, ни 
пусто. Но процесс пошел. 


Иван Митурич 





Некоторые.из Ваших 
серьезных конкурентов уже» 


используют Ро\уег Масио5В. 
* 


Приятных сновидений. 


Ро\уег 
Масть 





Они используют мощный Е С-процессор. Они работают с программами Макинтоша, РОЗ и УИпао\$.* 
Они больше успевают. Возможно, они больше зарабатывают. Подумайте об этом. Позвоните 


978-8001 или 978-6110. Спросите телефон Вашего дилера АррЕ. Не теряйте время. Арре вк, 


Ромег Мас!тфозН уже в Москве. Чего же Вы ждете? 


‘Используя программное обеспечение 50 \таоих"" фирмы тявта 5оийопу тс 
Арые Сотршет, С.15. Москва 103055, 2-й Вышеславцев Пер. д. 17 Тел. 978-8001/6110, факс 978-1391. Сделано на компьютере Арые Рошег Мастио5». 


выберет ту, ко- 
торую вы ему укажете, даже если это противоречит его соб- 
ственным интересам. Или другой пример: стоит "дать пинка” 
бортинженеру, и космический корабль может оказаться в 
беде. 

В создании этой игры участвовал целый сонм голливуд- 
ских звезд — сценаристов, продюсеров, и, конечно же, всем 
известных актеров, например, Малькольм Мак-Дауэлл, сни- 
мавшийся в последнее время в сериале Заг Тгек: 
Сепега#оп$, и Джон Рис-Дэвис, более известный как Сэлэ из 
фильмов о похождениях Индианы Джонса. Что же касается 
Хэмилла, то он просто не мог упустить шанс принять участие 
в создании игры. ”Мне кажется, - говорит актер, - что уже 
полвека назад я предвидел появление этого чуда, наверное, 
такое же ощущение переживали актеры, всю жизнь снимав- 
шиеся в немом кино, когда появились первые звуковые лен- 
ты.” 

Итак, специалисты в области игрового кино на удивление 
всем вместе со специалистами по компьютерным технологи- 
ям нашли новое поле для совместной деятельности. Влады- 
ки Голливуда в партнерстве с владыками Силиконовой До- 
лины могут предложить друг другу немало интересного. 

В 1993 году объем продаж электронных игр (включая ком- 
пьютерные) составил 6,5 милиллиарда долларов, впервые 
превысив годовой кассовый сбор голливудских кинолент. Вы 
только представьте себе, — говорят производители интера- 
ктивных игр, — каких высот могли бы достичь обе империи, 





объедини они свои усилия. И вот уже создатели игр пред- 
вкушают огромные барыши от ”компьютеризации” сюжетов 
знаменитых фильмов. То же самое происходит и в Голливу- 
де - там убеждены в том, что огромный опыт их режиссеров 
и сценаристов станет именно той силой, которая сломает 
наконец барьеры между интерактивными играми и массовой 
аудиторией. Да и как могли бы владыки Голливуда обойти 
вниманием новейшую технологию, призванную стать новой 
”дойной коровой”? 

По правде говоря, никто еще толком не знает, к чему в 
итоге приведет союз Голливуда и Силиконовой Долины... 
Некоторые продукты представляют собой приключенческие 
игры, созданные на основе сценариев популярных кинокар- 
тин, как, например, игра Во\мп Амау — приложение к од- 
ноименному фильму, прошедшему по экранам кино- 
театров в прошлом году. Есть также информаци- 
онно-развлекательные программы, посвящен- 
ные конкретной узкой теме, в которых аудито- 
рии преподносится ”вся подноготная” какого- 
либо процесса - например, программа Эесге!з 
0! М‘агдае фирмы Сотр!оп'$ МемМе Ча демон- 
стрирует закулисные секреты создания попу- 
лярного в прошлом году научно-фантастическо- 
го фильма. 

Но самое сильное впечат- 
ление производят игры, соз-— 
данные при участии голли- 
вудских звезд. Прежде всего 
хочется назвать детективный 
СО-ВОМ Упаег а КИтд Мооп 
с участием актеров Брайана 
Кейта, Маргот Киддер и 
Джеймса Эрла Джонса. Так- 
же весной появился диск Э{аг 
Тек: Тпе М№ех{ Сепеганоп - А 
Рипа! Упйу. Эта приключенче- 
ская игра-боевик создана по что пюб 
мотивам известного сериала что люЗи 
с участием всех главных ге- 
роев и исполнителей - то 
есть, их живые изображения 
озвучены их же родными го- 
лосами. Несмотря на оптими- 
стические прогнозы, союз 
Голливуда и Силиконовой 
Долины, тем не менее, пока 
что напоминает брак по рас- 
чету с сомнительным по продолжительности будущим. Дело 
в том, что союз объединяет два очень разных деловых ми- 
ра, говорящих на разных языках. 

Производителей программных продуктов, которые нуж- 
даются в постоянном контакте и сотрудничестве со звезда- 
ми Голливуда, могут ожидать немалые трудности. "Давайте 
смотреть правде в глаза: мы все - люди левых взглядов,” — 
говорит Джордж Грэйсон, президент фирмы 7{Н Ееуе!, специ- 
ализирующейся на программных продуктах, с филиалами в 
Лос Анджелесе и Ричардсоне, штат Техас. Он основал свою 
компанию с твердым намерением внедрить творческий по- 
тенциал Голливуда в компьютерный мир, и уже успел по- 
нять, что в Голливуде предпочитают людей консервативных 
по натуре. “Заставить две группы людей с таким разным 
складом ума работать вместе - это уникальный опыт," - го- 
ворит он. 

Рассказывая о работе над детской программой Типе!апа, 
озвученной известным комическим актером Хови Манделом, 
Грэйсон вспоминает, какое ужасное впечатление произво- 


более интерес 
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кумиров, то есть, 
будет напоминать 


популярной 





Поможет ли участие голливудских 
звезд сделать компьютерные игры 


производители программной 
продукции и кинематографисты 
готовы побиться об заклад, 


нут также и поклонниками 
ерных игр с участ 


дило на него живое звучание голосов актеров во время за- 
писи. Только лишь прослушав готовый "”отшлифованный” ва- 
риант, стало ясно, что все в порядке - голоса звучали про- 
сто фантастически. 

С другой стороны, люди из Голливуда также испытывали 
немало сомнений. "Им было очень трудно понять, -— говорит 
Грэйсон, - что все, что мы делаем, прогоняется через мик- 
ропроцессор, — и даже поняв это, они не знали, что об этом 
думать.” 

По его словам, труднее всего было растолковать людям 
из Голливуда тот факт, что компьютерный монитор — совсем 
не то же самое, что экран телевизора или экран кинотеатра. 
Им с трудом удавалось привыкнуть к мысли о том, что фор- 

мат СО-НОМ весьма ограничивает кинематографиче- 
ские возможности, в частности, не позволяет при- 
менять такие привычные для киношников и теле- 
визиэнщиков технические приемы, как полноэк- 
ранное панорамирование или съемка действия 
на переднем плане. "Сколько бы раз мы ни го- 
ворили этим ребятам, что это компьютер, а не 
телевидение, -продолжает Грэйсон, — они все 
равно твердили в ответ: "Но мы же каждый 
день делаем это при помощи телекамеры!" 

А ведь речь шла всего 
лишь об анимации. При 
включении живых изобра- 
жений актеров в компью- 
терные игры возникают осо- 
бые сложности. Все начина- 
ется еще со сценария. Спе- 
циалисты по составлению 
сценариев для компьютер- 
ных персонажей далеко не 
всегда знают, как это пра- 
вильно делается, когда речь 
идет о живых актерах. 

Донна Берксон, продюсер 
игры \/ тд Соттапаег Ш, 
"родом из Голливуда”. Она 
рассказывает о своей встре- 


ными? Многие 
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тием своих че с Крисом Робертсом, ви- 

КЕ це-президентом и исполни- 

чем боль тельным продюсером фирмы 
фильм, те Опдт Зузетз, участвовав- 
ь шим в разработке програм- 

она стан мы. Робертс показал ей под- 





готовленный его фирмой 

сценарий программы. Ее первой реакцией было: "Давайте 

привлечем голливудских сценаристов. Если вы делаете 

* фильм, разве вам не хочется, чтобы это действительно бы- 
ло похоже на фильм?” 

Робертс согласился. "Мы хотели сделать настоящую про- 
фессиональную продукцию, а не любительскую пробу. Глав- 
ное - достичь взаимопонимания,” — говорит Робертс. В част- 
ности, он терпеливо объяснял актерам особенности игрово- 
го формата. Им казалось, что снимать игру - все равно что 
снимать фильм, но это далеко не так. Прежде всего, было 
гораздо больше, чем обычно, съемок перед "пустым фоном” 
(в так называемом Би рох). Именно при помощи этого прие- 
ма Робертс снимал большинство живых эпизодов для \\/пд 
Соттапаег !!, накладывая затем полученные изображения 
на компьютерный фон. 

Другое ключевое различие состоит в том, что при подго- 
товке игры одну и ту же сцену приходится снимать по не- 
скольку раз, меняя лишь реплики актеров. Ведь сценарий 
игры вовсе не прямолинеен, сюжетные повороты зависят от 
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выбора играющего. Например, в \/тд Соттапаег !!! имеется 
более 300 ключевых эпизодов, когда решение играющего 
определяет дальнейший ход развития событий. 

При обычной киносъемке, по словам Робертса, режиссер 
всегда знает, что чему предшествует, даже если эпизоды 
снимаются не в том порядке, как они расположены в сцена- 
рии. Все гораздо сложнее при съемках игры - мало того, что 
сам сценарий в несколько раз длинее, чем в обычном филь- 
ме, здесь еще параллельно развиваются разные версии. Во 
время съемок \У/Мпд Соттапаег страницы сценария были 
разлинованы вертикальной чертой, слева была одна версия 
сцены, а справа - другая. Неудивительно, что актеры не- 
редко путались и забывали, где они есть, а где их нет. 

Самое трудное — обеспечить эффект непрерывности дей- 
ствия. Ведь из одного сюжетного момента в игре могут вы- 
текать шесть разных сюжетных линий, и при этом все долж- 
но всему соответствовать - персонажи должны оставаться 
на своих местах, их одежда и прически должны выглядеть 
одинаково во всех шести новых версиях происходящего. 

Хотя талант и мастерство голливудских специалистов, 
безусловно, могут сделать продукцию на СО-ВОМ более 
конкурентоспособной, по мнению специалистов в области 
программной продукции, важно также не 
терять из виду то, что делает игру игрой 
— ТО есть, взаимодействие человека и 
программы. В этом секрет успеха Оцез! 
о! Рате — необычной игры с живыми ак- 
терами и анимацией, в которой участву- 
ют звезды рок-музыки - группа 
Аегозгйй. 

Сюжет игры отражает законы музы- 
кального бизнеса. Вы перебираете стру- 
ны ”виртуальной гитары”, чем лучше 
удается сыграть в различных ситуациях, 
тем выше вы будете карабкаться на му- 
зыкальный Олимп. Вы - рок-звезда и 
играете от первого лица: живые актеры и мультики, произ- 
нося свои реплики, смотрят с экрана прямо на вас. 

Берт Сноу, художественный директор фирмы АВеаа, соз- 
давшей этот диск, работал над своим детищем в содружест- 
ве с профессиональным режиссером Говардом Воффинде- 
ном из Лос-Анджелеса. Большую часть года Сноу провел на 
юге Калифорнии, работая над этим проектом. "Самая глав- 
ная задача состоит в том, - говорит он. - чтобы получив- 
шийся в итоге продукт был действительно интерактивным. 
Было бы большой ошибкой считать, что самое главное здесь 
— это видео и звук, а диалоговые возможности - нечто вто- 
ростепенное.” Интерактивный эффект должен составлять 
основу проекта, иначе получится халтура. Сноу глубоко убе- 
жден, что отсутствие на экране образа главного персонажа 
(управляемого играющим) в Сиез{ о! Рате как раз усилива- 
ет эффект взаимодействия играющего с программой. 

Одним из первых авторитетов Голливуда, попытавшихся 
сломать барьер между киноимперией и Силиконовой Доли- 
ной, стал сам ”отец” З{аг \\агз - Джордж Лукас. В 1982 году 
он создал компанию НисазАй$ ЕщецаттепЕ в надежде объ- 
единить кинематографию и компьютерные игры. И действи- 
тельно, созданные его фирмой по мотивам У{аг \М/аг$ игры -— 
например, Небе! Аззаий, Х-М/па, ТЕ РоМег и Баж Рогсез 
имели громкий коммерческий успех на рынке развлекатель- 
ных программ. 

Однако, секрет успеха ШисазАй$ состоит в том, что они и 
не пытались просто превратить фильм Заг \/аг$ в компью- 
терную игру. Они вовремя сумели понять простую истину: то, 
что прекрасно смотрится на экране кинотеатра, вряд ли бу- 
дет так же восприниматься на экране ПК, если не вносить 
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серьезные коррективы. Например, в фильме главной целью 
героя на протяжении всего сюжета является уничтожение 
гигантского вражеского корабля Веа! Заг. Финальная сце- 
на его гибели выглядит на большом экране просто грандиоз- 
но. Гораздо бледнее это выглядит на экране домашнего 
компьютера - эффект несравним. К счастью для себя сот- 
рудники ГисазАй$ пришли к выводу о том, что вместо одной 
большой цели нужно противопоставить герою несколько ма- 
леньких и подвижных противников -— тогда играть будет го- 
раздо интереснее. Итак, возник совершенно новый сценарий 
по мотивам $Заг \\!агз специально для компьютерной игры, с 
новым главным персонажем по имени Куе Каат и новыми 
"плохими парнями". 

”В фильме необходимо обеспечить непрерывный эффект 
воздействия в течение двух часов, говорит Дэрон Стиннет, 
руководитель проекта Бак Рогсез фирмы 1исазАп$, - вы 
посмотрели фильм один раз, и на этом все закончилось. Мы 
же не можем позволитьь себе такую роскошь - люди прово- 
дят гораздо больше времени за одной игрой, и они вправе 
ожидать большего. "Поэтому создатель программы должен 
думать не только о специальных эффектах, но и о том, как 
удержать играющего у экрана.” То есгь, необходимо свести 
до минимума то время, когда играющий 
просто сидит и смотрит на экран. 

Поможет ли участие голливудских 
звезд сделать компьютерные игры более 
интересными? Многие производители 
программной продукции и кинематогра- 
фисты готовы побиться об заклад, что 
любители кино станут также и поклон- 
никами компьютерных игр с участием 
своих кумиров, то есть, чем больше игра 
будет напоминать фильм, тем более по- 
пулярной она станет. 

Проблема , однако, заключается в 
том, что в компьютерную игру приятно 
играть лишь в том случае, если у вас есть время, необходи- 
мое оборудование и навык игры. Конкурентоспособная игра 
не должна надоедать как минимум в течение 40 часов. 
Только такой объем удовольствия может окупить цену СО- 
АВОМ, однако далеко не все могут выкроить столько свобод- 
ного времени для одной-единственной игры. И вот уже фир- 
ма Асём®юоп из Лос-Анджелеса разрабатывает "короткоме- 
тражные” игры, специально ориентированные на вечно за- 
нятых деловых людей. 

Есть еще одна проблема - непрерывно пытаясь ”переплю- 
нуть” друг друга, создатели игр заставляют все выше и вы- 
ше поднимать планку системных возможностей компьюте- 
ров, в первую очередь быстродействия и объема памяти. 
Даже если у вас есть время сыграть в Цпаег а КИпд Мооп, 
ресурсов вашего домашнего компьютера может просто не 
хватить для такого удовольствия. Правда, на обложке чер- 
ным по белому написано. что достаточно иметь 4 Мбайт 
ОЗУ, но если поверить этому на слово, результат будет уд- 
ручающим — графика выглядит ужасно. Обратившись к 
справочному руководству, узнаем, что ”ларчик просто от- 
крывается” - там рекомендуется иметь не менее 16 Мбайт 
ОЗУ. 

Если вы всерьез увлекаетесь интерактивными играми на 
СО-ВОМ, придется как минимум обзавестись процессором 
4860Х на 50 МГц и 8 Мбайт ОЗУ. И даже в этом случае мо- 
гут возникнуть проблемы несовместимости с вашей звуко- 
вой и видео-платами. Сложность многих интерактивных игр 
также представляет собой трудность для массового потре- 
бителя. Приобрести и успешно запустить игру лишь для то- 
го, чтобы понять, что вы не знаете, как играть в нее - удо- 





Уже выпущены в продажу: 


Вомп А\мгау 


Интерактивный приключенческий боевик -— сво- 
его рода продолжение одноименной киноленты 


1994г. В главных ролях: Джефф Бриджес и Том-. 


ми Ли Джонс. Производство М1! Риби д. 


(СПо$1$ 


Жутковатая приключенческая игра с участием 
ветерана фильмов ужасов — Кристофера Ли и 
реальных специалистов по парапсихологии. Про- 
изводство Меда ПБез!оп |щегасйуе. 


Миштеда Сеебщу Рокег 


Выкладывайте ваши карты на стол вместе с Джо 
Пископо, Джонатаном Фрейксом и Морганом 
Фэйрчайльдом. Производство Мем \№опйа 
Сотрийпд. 


Тре Радета$ег 


Анимированная приключенческая игра для детей 
от 8 лет по мотивам одноименного фильма ре- 
жиссера Маколей Калкина. Производство Тигпег 
| мегасйуе. 


Очце${ о! Еате 


В этой игре с участием рок-группы Аегозтин вы 


можете разговаривать и даже играть на `вирту-' 


альной гитаре’ вместе с рок-музыкантами, жи- 
выми актерами и “‘мультиками’. Производство 
Авеад. 


Зесге{$ оГ Загаае 


Загляните за кулисы во время съемки научно- 
фантастического фильма. В этой программе рас- 
крываются секреты выполнения специальных 
эффектов. Много видео, фото и живых интервью. 
Производство Сотрюп'5 МемМеда. 











Типеапа 


Анимированная музыкальная игра для детей от 3 
до 7 лет с голосом комедийного актера Хови 
Мандела. Производство 711 1еуе!. 


Шпаега КШтпа Мооп 


Детективный боевик с участием таких звезд как 
Брайан Кейт, Маргот 

Киддер и Джеймс Эрл Джонс. Производство 
Ассез$ ЗоН\маге. 


М/па Соттапаег 11: 
Неак о! {пе ТГдег 


Легендарные космические приключения и 
стрельба. В главных ролях: Марк Хэмилл и Маль- 
ком Мак-Доувелл. Производство Опат Зу$етз. 


Васк Отатопа 


Приключения и мистика с живыми съемками на 
улицах Сан-Франциско. . Производство Еестотс 
Ап$. 


Сопаицегог$ 


"Завоевательная` игра будет выпущена одновре- 
менно с одноименным кинофильмом. Производ- 
ство Титагк Рс{игез. 


Оагк Еогсез 


Сюжет этой трехмерной асйоп игры создан по 
мотива!л фильмов из серии Уаг магз. Производ- 
ство ГисазАм$ Ещейаттеги. 


Тре Ваедаш$ Епсоищег 


Космические приключения с головоломками. В 
главных ролях Па Сапега, Утат 


уЧоппу Мпетопс 


Эта игра вышла одновременно с одноименным 
фильмом режиссера Кина Кивса по мотивам но- 
веллы Уильяма Гибсона. Производство Зопу 
тадезой. 


Чоп Ва — Рзустс Еуе 


Путешествие в загадочный трехмерный мир, вы- 
полненный на высочайшем уровне анимации. 
Производство Сар0\5с. 


Заг Тгек: Тпе Меж 
Сепегайоп — А Епа! Упйу 


Приключенческая игра с голосами семи знамени- 
тых актеров, исполняющих роли в известном "ко- 
смическом” сериале. Производство Зресгит 
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Это взорвется в ваших компью- 
терах, в каждой квартире. Вы 
попытаетесь игнорировать это. 
Вы попытаетесь спрятаться от 
этого, но оно найдет вас в са- 
мых темных уголках вашего 
подсознания. И вы не сможете 
отказаться. Имя этому - 1щегпе{. 
Сеть без границ. Сеть, элек- 
тронные нервы которой рядом с 
каждым. В тоннелях метро, среди 
телефонных линий, под океаном, 
в воздухе — импульсы спутнико- 
вых антенн и беспроводных ком- 
пьютерных сетей. Просто Сеть. 
Сеть - это наука и культура, ма- 
гия и религия одновременно. Это 
кибернетический эквивалент 
рок-формулы "секс, наркотики и 
рок-н-ролл”. Здесь вы одновре- 
менно и одиноки, и находитесь 
среди шумной толпы. Вы плыве- 
те по течению, перед вами ка- 
лейдоскопом мелькают люди, 
города всего мира. Вам больше 
не нужен телевизор, чтобы узна- 
вать новости. Вы можете ока- 
заться в любой точке мира, не 
выходя из дома. Вы посетите му- 
зеи на другом конце света. Вы 
способны разговаривать с десят- 
ками людей одновременно. Здесь 
легко изменить свое ”Я”, стать 
любым человеком, реализовать 
все, о чем вы только мечтаете в 
реальном мире. Вы можете отпра- 
виться в путешествие с отрядом 
средневековых воинов, сражать- 
ся с драконами и чародеями, вы 
можете оказаться в будущем и 
бороться с инопланетными за- 
хватчиками, став одним из ге- 
роев ”Звездных войн” или 
”Стартрека”. Рядом с вами бу- 
дут люди, находящиеся за ты- 
сячи километров друг от друга, 
но расстояния исчезают, когда 
паутина сети объединяет вас... 
Итак, мы начинаем путешест- 
вие по Сети. Технология, лежа- 
ове сети (точнее говоря, 











сетях министерства обороны США. 
В течение многих лет Сеть сущест- 
вовала как не слишком большое 
сообщество военных и научных 
сетей, доступная лишь небольшо- 
му кругу посвященных. И только 
совсем недавно Сеть вырвалась 
на свободу, буквально на глазах 
становясь средством общения 
для тех, кто не слишком близок 
к компьютерным технологиям, 
средством связи миллионов 
людей на всех континентах. Се- 
годня в Сети работают более 20 
миллионов пользователей, но это 
далеко не предел - по некоторым 
оценкам, только в Америке число 
пользователей Сети перевалит за 
30 миллионов к 1998 году. Нужно 
совсем немного, чтобы подключить- 
ся к Сети: компьютер и модем. Затем 
нужно найти фирму (они называются 
|1егпе!-провайдерами), предостав- 
ляющую сетевые услуги. Позже я по- 
пробую рассказать, какие компании 
занимаются всем этим в России. Вы 
звоните, соединяетесь с сервером 
фирмы-провайдера. И все, ваш ком- 
пьютер становится частью сети, вы 
можете отправляться в путешествие. 
®— Куда же мы направимся? 
| Для начала мы попробуем побесе- 
довать с другими пользователями 
Сети. Для этого используется техно- 
логия, называемая |п{егпе! Ве!ау Спа! 
(1ВС). Все, что происходит на 1ВС, 
очень напоминает коротковолновый 
радиоэфир; ВС есть множество 
каналов, с етствующих радио- 
частотам. Пр единившись к од- 
ному из каналов, вы сможете раз- 
говаривать с теми, кто находится 
на том же канале, чья "радиостан- 
ция” работает на той же ”часто- 
те”. Вы можете находиться на 
нескольких каналах одновре- 
менно (если, конечно, вы умее- 
те читать очень быстро). Кана- 
лы ВС обозначаются так: 
"#имя-канала”. Все пользовате- 
ли на ВС имеют псевдонимы, по 
умолчанию это ваше имя пользо- 
вателя, но вы всегда можете из- 
менить его. Следует помнить, что 
на большинстве каналов исполь- 
зуется английский язык, и это 












Японии, из 











России, из Европы. Некоторые по- 
знания в английском вам пригодят- 
ся. Не стоит бояться говорить: для 
многих на 1ВС английский — тоже 
иностранный язык, поэтому вам 


всегда помогут, переспросят, если ский смысл: эти игры начинались 
не поняли вас. Здесь вы можете как компьютерная реализация 
найти собеседников любого возрас- "подземелий и драконов”. Сейчас в 
та, с совершенно разными интере- ходу еще несколько названий, на- 
сами. Вы сможете поговорить о лю- пример ”многопользовательские 
бимой музыке, о компьютерных иг- измерения”. Действительно, это 








рах, дана о науке или политике. А 






мир, созданный 


ея ) 
фантазии и 
питки) и не поговорить с кем-ни- 
будь? На 1ВС есть каналы, посвя- . 
щенные играм: на каналах 4990ти = = вать его, взаи 
дезсеп{ многолюдно в любое время е другими людьми. | 


суток, и вы всегда узнаете что-ни- 


будь интересное. На 1ВС вы также 





вным действиям, в других вы 



















найдете хакеров и пиратов, но не будете больше общаться с други- 
удивляйтесь, если с вами не станут ми пользование 
разговаривать, а то и пошлют куда- Итак, мы входим в во- 
нибудь подальше. Люди они стран- рота подзе- 
ные, живут в своем замкнутом сооб- мелья_” Если обите фанта Иры. 
ществе, и не слишком охотно идут на то мо в. 
контакт с внешним миром. А если вы — здесь делать? 
_ ищете острые ощущения — к вашим — Вы работаете с тексте интер- 
_ услугам десятки каналов с вирту-— фейсом, то есть мож 
_  альным сексом. Сеть раскрепощает вать некоторый набо 
людей, позволяет скрыться за пример, вы може 
псевдонимом, стать кем-то другим. "Посмотреть на 
_ Все происходит почти как в знако- ответа вы прочт 
мых всем ролевых компьютерных шего компьютера: "Нед 
играх. Об этом уже не раз писали и входа, гдее м 
говорили, но лучше один раз уви- дня, вы пыт г 


Е писи на ст 
ам 1АС заканчивается, и З 


дим к воротам соседнего 
ия Сети. Оно называется 








_ вращаясь 'в почти нехоженую тро- 
м и Е нами цель путе- писки искателей при! ний, 
19 рАкоченная в. со шедших здесь до вас”. Вы можете 
я странными рунами долго бродить по пещерам, сража- 
ясь с чудовищами и встречая таких 
же исследователей этого мира. Вы 
можете присоединиться к группе 
путешественников и продолжить 
свое приключение в компании. В 
других играх вы можете оказать- 
ся на неизведанных планетах, 
бродить по странным городам, 
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Как написать 
компьютерную 


игру 


ндустрия компьютерных игр является очень 
молодой областью шоу-бизнеса. В ней пока 
нет убеленных сединой профессионалов, равно 
как и нет учебных заведений, где этому учат. 
Как и полагается молодой отрасли, она пере- 
живает бурный рост. Каждый год появляются новые игры, 
которые ставят в тупик даже бывалых - неужели это воз- 
можно? Да, возможно, и это далеко не предел - в ближай- 
шем будущем все мы встретимся с еще более удивитель- 
ными, захватывающими воображение играми. 
Нет смысла давать обстоятельные рекомендации по про- 
граммированию в быстро прогрессирующей области, ведь 
они так быстро устаревают. В сети !щегпе! по таким пред- 
метным областям обычно устраиваются телеконференции, 
в результате обсуждения на которых формируются файлы 
с ответами на ГАО (Егедиепсу АзКеа Оиезйоп$ - часто за- 
даваемые вопросы). Попробуем и мы ответить на вопросы, 
которые наиболее часто задаются по поводу создания 
компьютерных игр. 
Сегодня мы попытаемся разобраться, как зарождается иг- 
ра. В следующих номерах журнала мы вместе с читателем 
заглянем в процесс ее непосредственного создания 
Начальный этап создания игры. 
Вопрос: Какая дата для разработчика является днем рож- 
дения игры? 
Ответ: В отличие от миллионов любителей игр, которые 
хотя и знают, что компьютерные игры растут не на деревь- 
ях, но мало себе представляют процесс создания, разра- 
ботчики игр, зная всю кухню изнутри, скажут вам, что дат 
рождения у игры несколько. 
Первая дата обычно связывается с возникновением за- 
мысла игры, вторая дата -— это когда готов сценарий и, на- 
конец, третья и основная дата - это когда команда разра- 
ботчиков собирается и приступает к работе. 
Тот, кто придумал идею игры, редко получает вознаграж- 
дение. Для этого еще нужно ее довести до воплощения в 
металле, а точнее в тончайшем слое алюминия на поверх- 
ности диска СО-ВОМ. Очень редко, но все же бывает, что 
главное в игре - это придумать идею. Например, всеми лю- 
бимая старая игра Агкапо! - это компьютерная вариация 
на тему известных настольных игр, точно так же, как Тет- 
рис - это вольная фантазия на тему падающего дождя в 
форме пентамино. Но чаще всего идея игры должна выра- 
зиться в сценарии - это такой документ, прочитав который, 
можно себе представить саму игру. В фирмах, производя- 
щих игры, этим профессионально занимаются сценаристы, 
в молодых командах обычно это делают программисты или 
художники по совместительству и иногда получается очень 
хороший результат. Конечно, между сценарием и игрой ле- 


ЕЖЕНГРЬ! 


жит огромная пропасть. И, наконец, когда рабочая группа 
собирается целиком и приступает к работе - это и есть на- 
стоящий день рождения, который, как и полагается, надо 
отметить шампанским. 

В: Кто может быть руководителем проекта? 

О: Все зависит от размера рабочей группы. До недавних 
пор были типичны небольшие команды из 4-7 человек. В 
этом случае обычно руководит проектом один из програм- 
мистов или художников. 

Сейчас группы имеют тенденцию к разрастанию и для уп- 
равления таким коллективом необходим руководитель 
проекта. Если игра предполагает большой объем програм- 
мирования (стратегия, имитаторы реального времени), то 
лучше всего на роль руководителя подойдет опытный про- 
граммист, в задачу которого входит также проектирование 
кода игры (но не программирование!). Для приключенче- 
ских, ролевых и обучающих игр, где велик объем смысло- 
вого и графического материала, оптимальным представля- 
ется, если эту работу возглавит сценарист или главный ху- 
дожник. Особым даром должен обладать руководитель при 
производстве имитатора спортивной игры, интерактивного 
фильма или трехмерной стрелялки. Кроме всего прочего, 
руководитель тянет на себе и все организационные проб- 
лемы. Но это до тех пор, пока штат проекта не превысит 
порог в 15-20 человек. С этого момента можно смело вво- 
дить должность продюсера или директора. 

Много полезного по управлению можно почерпнуть из ки- 
ноиндустрии. Молодая компьютерная индустрия развлече- 
ний активно использует положительный опыт взрослой ки- 
ноиндустрии и, возможно, в будущем (чем черт не шутит!) 
даже поглотит последнюю. 

В: Что такое конкурс сценариев? 

О: В крупных фирмах, производящих компьютерные игры, 
существует неписаное правило: сценариев игр должно быть 
больше, чем выпускаемых фирмой игр. И хотя на разработ- 
ку сценария, который кладется потом на ”полку”, расходу- 
ются дополнительные средства, фирма окупает эти расхо- 
ды за счет того, что каждый раз выбирается лучший из 
сценариев. Конечно, и на основе хорошего сценария можно 
сделать плохую игру, но значительно труднее сделать хо- 
рошую игру на основе посредственного сценария. 

В: Можно ли начинать проект, если не готов сценарий? 

О: Можно, но будет себе дороже. Строго говоря, создание 
инструментария будущей игры, разработка технологий или 
подготовка эскизов может осуществляться до того, как го- 
тов сценарий, однако это не приблизит срок выхода вашей 
будущей игры. Скорее даже наоборот, когда вы наконец 
”выдавите” из себя полноценный сценарий, окажется, что 
много сил и времени потрачено вхолостую на ненужные и 


второстепенные вещи. Всегда следует иметь в виду, что 
мода на игровые ”хиты” скоротечна и переменчива, и чтобы 
достичь успеха, нужно уметь выполнять различные части 
проекта в срок и согласованно. 

В: Как подобрать состав группы разработчиков? 

О: Вне зависимости от типа игры в состав группы должны 
быть включены сценаристы, художники, программисты и 
композиторы. Часть из них будет трудиться на постоянной 
основе, а некоторые будут привлекаться на определенных 
этапах. 

У художников в современных играх больше всего работы. В 
первую очередь из-за огромного объема графического ма- 
териала разработка многих игр затягивается на один-два 
года. Естественной альтернативой этому является исполь- 
зование натурных съемок (”живое видео”) и трехмерное мо- 
делирование сцен (в реальном времени или просчитанное 
заранее). Мы еще поговорим о них в следующем номере, а 
пока рассмотрим традиционный подход. 

При подборе художников следует провести хронометраж 
затрат на изготовление фоновых картинок, спрайтов, тек- 
стур и фликов с тем, чтобы оценить общее время разра- 
ботки. Кроме того, следует иметь в виду две элементарные 
вещи: не существует универсальных художников - тот, кто 
прекрасно рисует природу, не обязательно умеет рисовать 
человеческую фигуру и, наоборот, подготовка фоновых 
картинок, анимация спрайтов (кинематика) и проектирова- 
ние трехмерных сцен (флики) - очень разные направления, 
которые редко одинаково хорошо удаются одному и тому 
же человеку. 

Если после проведения хронометража оказывается, что на 
разработку графики какому-либо специалисту требуется 
очень много времени (более чем полгода), необходимо ис- 
кать способы распараллеливания. Например, можно пору- 
чить художнику рисовать только ключевые кадры анима- 
ции или только в контурах, а для остальной работы подыс- 
кать помощника. 

Программиста следует подбирать в команду на основе ана- 
лиза его предыдущей работы. Основными критериями при 
выборе являются: 

способность выполнить работу в намеченный срок; 

умение быстро исправлять ошибки; 

способность работать в команде; 

умение четко следовать поставленному заданию. 

К сожалению, есть категория программистов, для которых 
создание работоспособного кода на компьютере, за кото- 
рым он работает, есть конечная цель. Их логика проста: то, 
что программа зависает” на других компьютерах с другими 
видео- или звуковыми картами, "меня не касаестя, у меня 
ведь все идет”. Если программист не осознает, что конеч- 
ная цель группы разработчиков и его в том числе - доста- 
вить удовольствие каждому пользователю, который купит 
эту игру, скорее всего ему не место в команде. 

Не менее важна для программиста способность совместно 
работать с другими программистами - этот опыт приходит 
не сразу, а он чрезвычайно ценен при разработке большого 
проекта. Само собой разумеется, что подавляющее коли- 
чество коммерческих проектов в мире ведутся на языке 
С++ и игровая индустрия здесь не исключение. 

Наконец, очень полезно, если даже в небольшой команде 
есть программист-аналитик или программист-архитектор 
(программист с большим стажем работы, в задачу которого 
входит подготовка, корректировка и взаимная увязка за- 
даний для работающих програмистов). 

Не менее важно, чтобы рабочая группа состоялась в психо- 
логическом плане. В ней должны присутствовать лидер 
(лучше всего если это руководитель проекта, но не обяза- 
тельно), генератор идей, скептик, эксперт и достаточное 
количество "рабочих лошадок”. Одно можно сказать точно: 
в группе не должно быть ни одного ленивого человека. 
Схема распределения ролей в группе достаточно очевидна: 
генератор идей вырабатывает множество предложений, 
начиная от потенциально гениальных и заканчивая беспо- 
лезными, скептик все нещадно ругает, эксперт (который, 
конечно же, переиграл во все сколько-нибудь известные 
игры) мгновенно вспоминает, что это уже было там-то и 


там-то и это очень красиво, ну а за лидером стоит задача 
взвесить все за и против и принять окончательное реше- 
ние. 

В: Что такое графический интерфейс, эскизная проработка, 
спецификации и сетевой график? 

О: После того, как готов сценарий, пора садиться за плани- 
рование процесса создания игры. Сам по себе этот этап 
многим представляется совершенно рутинным, если игно- 
рировать тот факт, что планирование - это ключ к наибо- 
лее эффективной и плодотворной работе над игрой. Ко- 
нечно, если игра создается одним-двумя человеками, пла- 
нирование можно свести к минимуму, но таких игр почти не 
осталось. 

Набор документов, которые нужно подготовить, в значи- 
тельной степени зависит от типа игры, но в общих чертах 
обычно абсолютно необходимы следующие: 

графический интерфейс - это то, как игра будет выглядеть 
для игрока и способы ее взаимодействия с ним: основные 
экраны, расположение органов управления, команды меню, 
окна диалога; 

эскизная проработка - это эскизы основных элементов 
графического интерфейса, основных героев, фоновых кар- 
тинок или игрового поля; 

спецификации - подробное задание для каждого члена ра- 
бочей группы; 

сетевой график - время выполнения и дата сдачи каждым 
членом группы своего 

этапа вместе с указанием узлов стыковки между ними. 
Лучше всего эти документы сразу готовить в электронном 
виде, так как их придется постоянно корректировать и до- 
полнять по мере продвижения разработки игры. 

В: Сколько стоит разработка игры? 

О: Пожалуй, в отличие от большинства других направлений 
компьютерного бизнеса, игры еще иногда создаются моло- 
дыми творческими коллективами в порыве энтузиазма. 
Однако последнее совсем не означает, что разработка иг- 
ры стоит дешево. Возьмите сетевой график, перемножьте 
количество человеко-месяцев каждого сотрудника на его 
предполагаемую зарплату, добавьте стоимость оборудова- 
ния, аренду офиса и множество других накладных расходов 
— и получится кругленькая сумма. 

Даже если вы решили создать игру в свободное от работы 
или учебы время, могут потребоваться деньги на аренду 
компьютеров и дорогостоящего оборудования (сканеров, 
устройств ввода "живого видео” и т.д.). 

Если таких денег нет, то стоит поискать спонсора для игры. 
Имеет смысл на эту тему разговаривать с известными в 
российском компьютерном бизнесе фирмами. При этом еще 
раз скажите себе спасибо, если вы уже подготовили сцена- 
рий и другие документы, так как без них никто с вами раз- 
говаривать не будет. Еще лучше иметь для этих целей ра- 
ботающую демонстрационную версию игры. 

В ближайшие несколько лет данный вид бизнеса еще не 
станет очень капиталоемким (хотя и стремится к этому). 
Главная ценность - это талант и творческий потенциал 
разработчиков, и поэтому он наиболее приемлем для моло- 
дых людей творческого плана, начинающих свой путь в 
бизнесе. 

В. Можно ли предугадать успех будущей игры? 

О. Можно, если аккуратно выполнить все предыдущие тре- 
бования. А если серьезно, то предощущение успеха игры - 
это такая же нематериальная вещь, как и рождение за- 
мысла игры: здесь очень многое зависит от интуиции, опы- 
та, знания рынка и других качеств. Часто для оценки по- 
тенциального спроса на игру помогают вопросы типа: а я 
сам купил бы эту игру?.. а мои друзья?.. а моя девушка?.. 





Александр Округ, директор по развитию фирмы "Никита” 
е-тай: аех@пеилесв.пКЙа. тзК.зи 
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РС, 486 0Х2 66 МНР, 

М$ 00$ 5.0, МЕЗА Тоса! Виз, 
Параллельный и игровой порт 


Уже более года пользователи персональных компьютеров, расхваливая 
универсальность своих машин, с завистью посматривали на ”неумную”, но 
отличную по графике игровую машину 300. Одной из.веских причин для зависти 
была возможность на 300 играть с двумя контролпадами и, конечно же, с 
пистолетом производства Атенсап Газег батез. Он, хоть и неприлично рыжий, 
совсем пластмассовый и легкий, но доставляет такое удовольствие от стрельбы! 
Играть, конечно, сложнее чем мышью, но интереснее. При этом палишь-то ведь в 
реальных актеров, снявшихся в видеоигре, целишься, как настоящий герой, крепко 
стоя на двух ногах и обеими руками наводя ”пушку” на очередного негодяя из 
наркобанды!.. 
И вот, наконец, на радость всем супер-мужчинам вышел батедип для ПК. По 
дизайну он ничем не отличается от своего близкого родственника для 300, но более 
привередлив в инсталляции и калибровке. Ему обязательно требуется локальная 
шина \ЕЗА, да и ресурсы машины должны быть велики: как минимум 486 ОХ2 66 
МН2, но само собой разумеется Репйит лучше. Калибровку лучше производить 
при выключенном свете и держать батебцип строго перпендикулярно монитору. 
После инсталляции новых игр желательно производить перекалибровку, а 
| подключать пистолет к параллельному и игровому портам при выключенном 


питании. 


В комплект поставки входит С0-ВОМ с игрой Сите Ра!го| и демо 
Тйе [а$1 Воитщу Нищег. Все игры Атетсап Газег бате$ 
поддерживают и мышь, и батебип. Среди них такие 
классические хиты, завоевавшие народную 
российскую любовь, как Мад 0од, Мад [од 2, Тпе 
10$ во14, Мо по Допппу Воск?, $расе Риае$ и 
Огид М/аг$. Простые активные боевики, не 
требующие знания английского языка, 
изначально ставшие популярными на платформе 
300, теперь перенесенные практически на все 
32-битные платформы: РС, Масицози, $опу 
РИауз{аНоп и $еза Зашт. 
Но только для игроков на 300 и ПК существует 
такой игрушечный, безопасный и дешевый способ 
вволю пострелять. 





Иван Кондратьев 
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шпЮзгатез: Откуда у вас информация об игре Аюпе т 
фе РагК 3? 
Рго: Мы опубликовали в третьем номере гид, так как это 
очень сложная и вместе с тем весьма популярная игра. 
Она продается в Москве, как лицензионные, так и 
китайские копии. Мы пытаемся разными путями 
добыть информацию об играх, так как наши читатели 
иногда не располагают хоть какими-нибудь сведениями 
об играх. Таким образом мы пытаемся найти выход из 
сложившейся ситуации. 
пЮзгатез: Это то, что мы намерены в первую очередь 
сделать в России: подготовить печатную продукцию на 
русском языке о наших играх. Мы надеемся, что 
печатная продукция поможет вашему покупателю, так 
как приключенческие игры очень сложны из-за 
большого количества текста. А затем, надеемся, что 
количество пиратских копий уменьшится, и сделаем 
саму игру на русском языке. 
Рго: Что вы планируете выпустить для российского 
рынка? Каковы ваши намерения? 
шпЮзгатез: Для нас российский рынок - новый. И мы, 
конечно, понимаем, что российские покупатели не 
привыкли покупать оригинальный зой\уаге, так как 
пиратские копии намного дешевле. Чтобы 
приостановить распространение пиратских копий, 
мы намерены продавать наш зоЙ\уаге по как 
можно более низкой цене, включая печатную 
продукцию на русском языке и русскую 
коробку. Таким образом российский 
покупатель заплатит немногим больше, 
чем за пиратскую копию. Но это 
будет оригинальный продукт с 
описанием на русском языке. 
Рго: Что означает ”низкая 
цена”? 
шпЮзгатез: Цена 
должна быть 20-25 $ 
для конечного 
покупателя. Мы 
находим данную 
цену доступной в 


хчаазЩщни 


сравнении с ценой 

60-70 $ на оригинальный зойутаге. Конечно, пиратские 
копии в несколько раз дешевле (в 6-7 раз). Но, во- 
первых, они только на английском языке, во-вторых, 
плохого качества, и мы уверены, что цена 25 $ - очень 
хорошая цена при условии хорошей упаковки, 
печатной продукции на русском языке и уверенности в 
том, что вы покупаете лицензионный зоЁ\аге. 

Рго: Расскажите о новых играх. 

шпЮзгатез: Ризопег оЁ [се считается нашим хитом. А 
также скоро появится Кп!?Вг$ Сразе (средневековая 
аЧуепиге) и симуляционная игра А-ГУ МегхогК$. Все 
эти три игры, благодаря нашему партнеру компании 
”БУКА”, будут продаваться в России с русскими 
описаниями. Компания ”БУКА” берет на себя издание и 
распространение игр через дилерскую сеть. 

Рго: Когда была создана ваша компания и что она 
представляет собой сейчас? 

шЮзгатез: шЮзгапле$ является одной из старейших 
компаний-разработчиков и издателей зой\аге в 


А, 
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2% 2%. 








В сентябре Москву посетил вице-президент французской компании п!о9гатез Патрис Рулье 
(Расе Вшег), в беседе с которым мы узнали много интересного о планах этой 
французской компании в России и спешим порадовать читателей нашего журнала 


эксклюзивным интервью. 


Европе. Нашей компании 12 лет. Президента зовут 
мистер Брюно Бонель. Он основал компанию с двумя 
другими людьми 12 лет тому назад. Все начиналось с 
одной маленькой комнаты, где собирались 
разработчики игр. Теперь средний возраст 
сотрудников компании около 29 лет. Это достаточно 
молодой возраст для сотрудников, принимая во 
внимание, что в в главном офисе работает 200 человек. 
шпЮзгате$ является не только разработчиком, но и 
издателем. У нас есть свои собственные разработчики и 
это отличает нас от других издателей, таких как Е.А., 
Уго. Ведь они сотрудничают с другими компаниями- 
разработчиками. пЮзэгате$ вынашивает идею, 
сценарий, музыку, а затем сама издает игру. шЕЮогатез 
контролирует весь процесс создания игры - от 
разработки идеи до маркетинга. 

Мы разрабатываем и создаем игры для различных 
форматов, включая Мицепао, 5еза, СО-КОМ, 5опу, ЗОО. 
Основное направление, в котором мы работаем - это 
приключенческие игры и симуляторы для ПК на СО- 
ВОМ, и на картриджах для Мицепао и $ега. Мы 
разрабатываем игры и комиксы для детей, такие как 
Азейх, ТБе 5плигЁ, герои которых хорошо известны в 
Европе не только детям, но и их родителям. На ЗОО мы 
издаем те же игры, что и на СО-ВОМ, используя при 
этом технологии этой системы. На 3 ОО, 5опу и Заиги 
мы издали серию Аюпе ш Фе Ра!К1 и 2 и считаем, что 
эта игра удачно сочетается с этими платформами. Во 
Франции мы работаем с компаниями-издателями и, как 
уже говорилось, мы намерены тесно сотрудничать с 
российскими компаниями, в том числе и с 
российскими изданиями, и мы готовы постоянно 
давать опережающую информацию об шЮзгатез, о 
наших будущих играх, чтобы российский читатель 
получал информацию из первых рук одновременно с 
читателями в Англии или в Америке. Сейчас шЮзгатез 
создает собственную сервисную систему во Франции, 
возможно это будет в Германии и в России, чтобы 
стать конкурентом М!сгозой. 

Рго: Какие игры вы издаете для $опу Р5Х? 

шЮзгатез: Для бопу Р!аузаНоп у нас есть пока 2 игры: 
Срао$ Сопиго] и А!юпе ш Ше ЛРагК2. Думаем, что эти 
игры будут выпущены в октябре. 

Рго: Успешно ли вы работаете на французском рынке? 
И что представляет собой европейский рынок 
видеоигр? 

шЮзгаппез: Я думаю, мы достаточно хорошо изучили 
французский рынок. Немецкий рынок считается 
крупнейшим в Европе рынком видеоигр. У нас есть 
офис в Германии, и наш бизнес на немецком рынке 
достаточно успешен. Я думаю, что бизнес 
компьютерных игр в Европе стабилизировался. Аписа 
уже не конкурирует ни с одним форматом и закончила 
свое существование. Также рынок 8-битных игр в 
Европе практически не существует. 16-битный рынок 
стабилизировался и Сате Роу пока еще прочно стоит 
на ногах. 

Рго: Как вы считаете, в следующем году 16-битный 
игровой рынок умрет или нет? 

шЮзэгатез: Я считаю, что еще один год этот рынок 
будет существовать. * пи - это рынок хитов. 
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Только очень удачные игры пользуются огромным 
спросом. Остальные просто исчезают. Картриджей Те 
плиг для М№ицепао в Германии было продано более 
49.000 штук и 20.000 для Мега)пуе. Наша политика на 
рынке видеоигр основывается на двух положениях: 
первое - очень хорошая игра, второе - удачный 
маркетинг. 

Для продвижения продукции на рынке мы проводим 
рекламную компанию в журналах, готовим различные 
рекламные материалы, постеры, плакаты. Мы считаем, 
что все зависит от маркетинга. Хорошая игра при 
плохом маркетинге не продержится долго на рынке. 
Рго: Однако, Сге8 ВауегзосК из компании Уирт 
считает 16-битный рынок неперспективным. 
ШшЮэгатез: Потому что Уиешт работает по 
американским лицензиям, во-первых, и, во-вторых, они 
потеряли О!зпеу. Компания Хай ПО15пеу работает сейчас 
напрямую с европейскими компаниями и выпускает 
игры с популярными героями мультфильмов. 
шЮэгате$ работает с европейскими героями и по 
европейским лицензиям. Я не верю, что 16-битный 
рынок мертв. Для плохих игр он, конечно же, мертв, но 
классные игры существуют и будут существовать хотя 
бы до конца 1996 года. 

Рго: Возможно спрогнозировать следующую ситуацию. 
В США приставка $опу Р1аузтацоп (32-Ы1) ожидается к 
выходу на рынок по розничной цене 299$. 
Соответственно, цена на Рапазопи!с ЗОО (52-510) падает, 
и МезаОпуе (16-Ы0) будет стоить столько же, сколько и 
Рапазогис. Что вы думаете по этому поводу? 

шпЮзгатез: Я ничего не могу сказать по поводу ЗОО. 
Так как на рынке ходят слухи, что ЗОО продадут права 
и технологию М2 (нового процессора) компании $еса. 
Я затрудняюсь сказать что-либо конкретное по этому 
поводу, но я слышал, что очень многие компании 
прекратили разработку игр для ЗОО. Уверен, что на 
выставке ЕСТ$ в Лондоне мы узнаем много о ЗОО и 
Зера, но я знаю, что эта технология М2 - уникальна. 
Рго: Но 5ера на данный момент поддерживает 7 
форматов. Достаточно ли у нее сил, чтобы поддержать 
500? 

позгаплез: Если быть откровенным, я не знаю. 
Ситуация такова, что в некоторых странах $еса очень 
сильна, в некоторых наоборот. 5еза очень популярна в 
Англии, но очень слаба в Германии. Что касается 
Мицепао - английский рынок очень прочный. А в 
Германии Мицепао закрыла представительство. Со $аг 
месяц назад представила на немецком рынке формат 
ЗО. Но во Франции не было представления ЗОО. 
Очень трудно что-либо предсказать, потому что 
региональные отделения компаний ведут разную 
политику в разных странах. Мы пытаемся 
поддерживать все форматы, или хотя бы те, которые 
пользуются спросом у покупателей. 

Рго: Каковы ваши будущие проекты и сколько новых 
игр сейчас одновременно разрабатывается? 

шЮзгаплез: На разных стадиях разработки находятся 10 
игр для СО-КОМ, среди которых 4 игрушки и 6 
образовательных программ. Разработка новых 
проектов занимает достаточно много времени, 
например, на одну игру требуется от 9 до 15 месяцев. 
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Все эти 10 игр выйдут на 8 языках (кроме европейских 
еще японский и китайский). Для Мицепао и 5еза у нас 
тоже есть 3 проекта, один из которых Тт-Т п. Что 
касается приключенческих детских игр, то у нас есть 
РарегЬи для детей среднего возраста. Для самых 
маленьких - ТБе 5тиг& на СО-КОМ, а также 
образовательные игры. Мы собираемся выпустить 
научную энциклопедию для Европы, включая Россию 
(для РС и Мас). 

Рго: То есть вы отходите от разработки адуепиие и 
стараетесь расширить круг своих клиентов? 
шЮзгатез: Наша компания известна благодаря серии 
Аюпе ш Ше РаЕК, как разработчик и создатель 
приключенческих игр, но мы также разрабатываем 
различные образовательные игры, например, А-ГУ 
МегхогК$, являющийся экономическим симулятором. 
То есть мы максимально хотим удовлетворить спрос 
покупателей и работаем в различных направлениях, на 
различных форматах. Наши игры рассчитаны на 
разный возраст, от 6 до 30 лет и старше. Я думаю, что 
А-ГУ МесхогКк$ будет популярна среди русских, так как 
она обучает менеджменту: как делать деньги. Это очень 
капиталистическая игра, и основана на реальных 
событиях. 

Рго: У французского рынка есть какая-то специфика? 
шЮэгатез: Французский рынок такой же, как и все 
европейские рынки. Игра Аюпе ш ше Ра!К 3 на СО- 
КОМ пользовалась огромным спросом, во Франции 
очень популярны приключенческие игры. мШе В! 
Адуептиаге тоже была очень популярна в этом году 
(разработана Адейпе бой\уаге). Кстати, эта игра создана 
программистами, которые до этого работали в 
шЮзгатез. Мы сотрудничали с РерЬте 5оЁ\аге, когда 
разрабатывали Аюпе ш ше РагК. Теперь Е.А. издает их 
игру Еаае о Васк чем-то похожую на Аюпе. Игры Е.А. 
очень популярны во Франции. На французском языке 
также издает игры Уи. 

Рго: Кроме Рерыте 5ой\аге с кем еще существует 
обмен кадрами? Вы упомянули, что разработчики ШШе 
В12 Адуепцихе работали в шЮртапез. У вас не 
существует строгих контрактов? 

шЮзгатез: Они работали в шЮзгатез, а затем ушли из 
компании и основали свою. шЮзгатез гордится 
прочными традициями в создании приключенческих 
игр. В нашей компании работают очень 

талантливые программисты, и не только 

французы. У нас есть пять офисов. Главный 

находится во Франции, есть еще офис в 

Англии, в Германии, в США, в Санта-Монике. 

Рго: Работаете ли вы с русскими 

разработчиками? 

шЮзгатез: Пока нет. Может быть в будущем мы будем 
работать с русскими программистами. 

Рго: Сколько вам стоила разработка Аопе ш Ше Ра!К? 
шЮсгате$: Я не знаю, так как игра была разработана 
давно, и успешно продается на всех форматах. Что 
касается Ризопег ОЕ Гсе, то разработка стоила 1-1,2 
млн.$. Вы можете посчитать, какое количество этой 
игры мы должны продать, чтобы иметь прибыль. Кроме 
того Ризопег оЁ 1се была выпущена на 6 месяцев позже, 
чем планировалось, так как люди, тестировавшие игру 





не были удовлетворены ее качеством, и нам пришлось 
разрабатывать игру вторично. Я думаю, что разработка 
\УЛпз Соттапаег3 стоила порядка 3 млн.$. Конечно, эта 
игра стала суперхитом и была продана в большом 
количестве, но в любом случае, даже если вы тратите на 
игру 1 млн.$ - вы рискуете не вернуть эти деньги. 
Еще один момент. Многие компании имеют 
прекрасные разработки, графику, но не всем 
компаниям удается сделать отличную игру, именно то, 
что хотят покупатели. То есть, если человек покупает 
пиратскую копию на СО-ВОМ или на дискетах, то он, 
наверняка, хочет посмотреть картинки и, если игра не 
понравится, забыть про нее. Но если человек покупает 
оригинал по полной стоимости, он должен быть 
уверен, что окупит свои затраты. Для Ризопег оЁ [се мы 
разработали собственную технологию, а машины, на 
которых мы работаем, такие же, что и у других 
компаний. Мы сами записали все движения для этой 
игры (более 50.000 движений).Мы создаем игры, 
которые включают в себя элементы интерактивного 
кино и компьютерных игр. Например, игра Магсо Роо 
содержит в себе видеовставки, это очень хорошая игра 
для рынка, но технология Ризопег оЁ Гсе отличается от 
технологии Магсо Ро|0, так как мы использовали 
технологию тоНоп сарцхге. 
Рго: Какие новые технологии вы используете 
в Кп1202$ СБазе? 
шЮзгатез: Основной епеше из А1опе ш ше Ра{кК, в 
которой был просто полигон, но в Ризопег оЁ [се мы 
добавили новые элементы, включающие световые 
эффекты, а в этой средневековой аауептаге еще и 
морф, т.е. персонажи теперь гладкие, а не угловатые. В 
свое время шЮэгатез в Аюпе 11 Ше Ра!К разработала 
абсолютно новую технологию, и мы думаем, что 
разрабатывая новые и новые технологии мы можем 
противостоять нашим конкурентам. 
Рго: А вы сами играете в компьютерные игры? 
ШшЮзгаплез: Только тогда, когда у меня есть время, но 
работа отнимает много времени. Мы пытаемся найти 
время для игры, но это очень трудно сделать. 
Рго: Вы купили компанию РЫНрз$? 
шЮзгате5: Нет, мы не покупали РЫШре. Однако, 50 % 
акций принадлежит компании шЮзгаплез, 20% акций - 
на рынке и 20% принадлежит РЬШрз. Компания РЫИрз 
финансирует и поддерживает некоторые игры как 
сопродюсеры. Основное направление РЫШр$ - СО- а 

основное направление шЮэгатез$ - СО-КОМ. Мы не 

покупаем игры у РЫШрв. 
Рго: А вы сами публикуете 6111$ 





ваших игр? 

шЮзгатез: Мы издавали 

печатную продукцию для Аюпе ш Ше Ра!{К2 и 3 на 
английском языке. Но обычно мы находим партнеров, 
которые будут заниматься изданием печатной 
продукции для наших игр. Я думаю, это не наш 


бизнес. В США мы работали с издательской компанией один раз, но если вы знаете каких-нибудь российских 
Ризта, которой мы предоставляли материалы. разработчиков, вы можете отправить нам факс, и мы 
договоримся с ними о встрече в МШа. 
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шЮрзгатез: Каким образом российские создатели игр 
могут обратиться к зарубежным партнерам? Одна из 
главных проблем - найти правильного партнера. Так 
как существуют различные направления игровой 
индустрии: образовательные, развлекательные. И все 
зависит от того, найдете ли вы правильного партнера в 
той области, в которой вы работаете. Очень многие 
издатели работают только в одном направлении. Е.А. 
может оказаться неудачным партнером в одном из 
направлений. Иногда выгоднее для российских 
разработчиков работать с европейскими издателями, а 
иногда с американскими или японскими. 

Мы издаем по всей Европе продукцию американской 
компании Мшите( а Гапзчазе Зузтет, так как эта 
продукция, обучающая иностранным языкам, 
считается лучшей в Европе на данный момент на 
СО-КОМ. Но мы не уверены, что будет столь же 
успешным издание другой игры из этой 
группы. Главная задача - выбрать 
правильного партнера, и здесь играют 
роль и деньги, и язык, и личные 
отношения. 






























шпРЮэгатез: Да. МШа в 
Каннах - очень 
хороший рынок. Это 
такое классное шоу, 
проходящее в 
январе, где 
издатели 
заключают 


контракты с 


разработчиками. 
На этом шоу 
компании 
выставляют свою 
продукцию. Это 
относительно новая 
выставка, в январе 1995 была 
вторая по счету. Конечно, ЕСТ$ в 
Лондоне тоже хороший рынок, но 
МШа - лучшее место, где можно 
найти хорошего издателя. 





шЮгатез: Мы были там только 


А 63 

















Топ игр для ПК 
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и, Пожалуйста, заполните отрезную карточку, зачеркните квадраты, соответствующие изданиям, на 
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Энди Ратбон 
"Модернизация ПК 
для "Чайников" 
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"Модемы для 
"Чайников" 
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"Рагадох 5 {ог 
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"Чайников" 


А Вебегепсе бог | “= 
Ве Ве ог 05! 
Ьу Вов $5 


А Кебегепсе Гог 
\Ше Кез о 05! 
ру боже МеСейлю 













Энди Ратбон 
"Еще \Мп4до\$ для 
"Чайников" 






Дик МакКлелланд, 
Гейлен Груман 
"РадеМакег 5 для 
"Чайников" 


А Кегегейсе : 
{пе Ке5{ 07 05 


оо мести 





Грег Харвей 
"Ехсе! 5.0 для 
"Чайников" 










Энди Ратбон 
"МИпаом$ 3.1 для 


"Чайников" 
















Дэн Гукин, 
Энди Ратбон 
"ПК для 
Чайников" 
















Дэн Гукин \ 
"М/ога ог МИ паом$ 
6 для "Чайников" / 











Брайан Ливингстон 
"Секреты 


“ыыы 3 











Джон М. Гудмэн 
"Секреть 
Жесткого Диска” ) 





Джон Кофельд 
"Рох Рго 2.6 для 
"Чайников" 





А Кесгепсе # 
фе Кез! от БГ. 
ву юм Каитем 


а { = 
ее Торго “Диалектика” 


вые представительства фирмы 


тел. (095) 141-87-18, факс (095) 141 -23-37, 
г. Москва-359, а/я 9; 
194018, а/я 75; 
252124, г. Киев-124, а/я 506; 


Киев. ул. Глушкова, 6, к.217, тел/факс(044) 2 
факс (51) 72-40-57, Е-Май: да\@Фа!а.кпакоч.ма, почтовый адрес: 310144, 
г. Харьков-144, а/я 745. 


мошенко, 30, к. 716, 
ега.тп$К.3\, почтовый адрес: 121359, 
к@чаек.$рю.5ч, почтовый адрес: 


Россия, Москва, УЛ. Ти 
Е_Май: 931 


535-56-83, Е-Май: Е 


тел. (812) 534-45-78, факс (812) 
лагкеу.ма, почтовый адрес: 


Россия, Санкт-Петербург, 
66-40-74, Е-Май: фа@а 


Украина, 
Украина. Харьков. ул. Социал 


Рассылка по почте: Украина, 


истическая, 2а, тел 
252022, Киев-22, а/я 331 почтовый отдел фирмы “Диалектика” тел./факс (044) 266-4074 
Е-Май: фа Фа! Меума 














Е ору сет 
ЕР | 
- Е Г 
- З З 
о 
Е З 3 
Е: 

' эный сд 
т 

7% 


р 
ы 


родня 


Зак ме, ЖЕ Мона 
} 
и 
| 
+ 


носка иьь Новак лы гс хаВыКДКОЬ 


9 





Е 
} 
- 
С 
;1 





"Фирмы из 30 стран представят оборудование для нь М. 
телекоммуникаций; передачи данных; автоматизации офисов; 
информационяме Пе а СЯ 

В Я ЩеБи программы для пользоватейей 


49, банковские системы и.многое друговя 


ие 14. 










